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Wir 

schützen 

Ihre 

Daten 

vor MiRbrauch unbefugter 
Dritter auf alen ATARI ST- 
Computern alt Accessory 
oder PRG nach dem z. Z. 
wettwett ata sicheret gellen¬ 
den BJockscNusseking- Al¬ 
gorithmus DEA 1, dem 


)ATi ENCRVPTION STANDARD 
nach ISO und ANSI Standard 
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Weinen Gruppe Vorbehalten war 

KRYPTO-STAR« ist in Betnee seMer - 
klärend und aomk kinderteitfii zu 
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Editorial 


Liebe Leser, 

die Atari-Show in Düsseldorf 
war eine Reise wert. Vor allem 
natürlich für jene, die ihren Com¬ 
puter für professionelle Anwen¬ 
dungen einsetzen wollen und na¬ 
türlich auch für die Anbieter, die 
beweisen wollen, wie gut sich der 
Atari ST für eben diese Anwen¬ 
dungen eignet. Allen voran hatte 
natürlich Atari selbst dieses An¬ 
liegen, und nach einhelliger Mei¬ 
nung wurde mit der Messe dieser 
Beweis geliefert. 

Erwartungsgemäß stand die 
Messe ganz im Zeichen des ST, 
der eben die Hardware mit¬ 
bringt, die die moderne Software 
erfordert. Überraschenderweise 
spielte der PC. der bei Druckle¬ 
gung dieser Ausgabe immer noch 
nicht zu bekommen war, eine 
weit kleinere Rolle als erwartet. 
Daß der PC bei Atari selbst nicht 
im Mittelpunkt des Interesses 
steht, ist seit längerem bekannt. 
Ob der Versuch, am lukrativen 
Markt für Home-PCs teilzuha¬ 
ben aber überhaupt gelingen 
kann, wenn der mögliche Käufer 
dieses Gerät bei Atari nur in der 
hintersten Ecke findet, ist aller¬ 
dings fraglich. 



Daß die 8-Bit-Ataris vertreten 
waren, dafür sorgte unter ande¬ 
rem auch das ATARI magazin 
mit seinem Stand. Das Besucher¬ 
interesse bewies, daß auch diese 
Computer noch Zukunft haben, 
denn die kleinen Ataris sind trotz 
Blitter und Transputer hervorra¬ 
gende Geräte, die sich im Auf 
und Nieder der Computermar¬ 
ken und -typen sehr gut behaup¬ 
ten. 

Wenn Ihnen übrigens Düssel¬ 
dorf zu weit war, so können Sie in 
dieser und den nächsten Ausga¬ 
ben des ATARI magazins eben¬ 
falls erfahren, was geboten wur¬ 
de. Wir berichten in Wort und 
Bild über "Show" und "Busi¬ 
ness” auf dieser ersten Atari- 
Messe in Deutschland. 

Viel Spaß beim Lesen 
Ihr 
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Sollton SJo CAD oolbot programmieren 
wollon, m erhalten Slo von uns don Kom 
eine* Programma zum Weiterbamtein 
ISolto 70). 


Sowog tm 8-BH-Qraftk tat mtt dom Player- 
Animator muo unaoror Serie "Spiele pro¬ 
grammieren’ komtortabol möglich 
(Sotto 34). 


"Borborion " nun auch auf dom ST. Sptolo 
atnd htor Immor boaondora •ohonawort, 
iodoch nicht Immor ompfohlonowort 
(Salto 80 ft). 
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Mortville Manor 

Ahnungslos eitlen Sie »o» einem gemütlichen K.i ■ 
m.n als öte Nac hncht »on dem plötzlichen Tod tti • 
rei allen Freundin «mtritft Sofort begeOen Sie 
s*ch zu dem alten Landhaus und. Mortville Ma¬ 
nor - das deutsch sorechende Adventure. Die di¬ 
gitalisierte Sprachausgabe in Deutsch vermittelt 
Ihnen ein vollkommen neues Gefühl - einfach 
phantastisch 

Oiskette frei Haus OM 
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Vegas Gambier 

Verwandeln Sie Ihr Wohnzimmer in eme Spiet hol- 
« le. In einer perfekten Grafik können Sie zwischen 
• dem einarmigen Banditen, einer rasanten Poker- 
Parti«. spannendem Black Jack oder einer aufre¬ 
genden Roulette-Runde wählen. Wirklich emp¬ 
fehlenswert. 

Milli frei Haus DM 5 9 • 9 5 
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VERSANDHANDEL 
SOFT/HARDWARESHOP 

R. Lindenschmidt 

Wet liet«i o ItwuHt <9m> Wm « fr#« M.iut» - tCtWM# und •iCtMT' |M*r UPS < Uni¬ 
ted P.-uccI Sc*y«cci Fordern Sie utvioron kostento&en Kalalog an 


Postfach 13 28 
Schulstraße 14 
4972 Löhne 2 
Tel. 05732/72849 



Taipan 



Erleben Sw die aufregende Welt Asiens. Piraten 
und Mörder machen Ihnen das Leben schwer. Als 
* Kapitan eines SchiHes fangen Ihre Schwierigkei¬ 
ten schon beim Suchen einer Mannschaft an - so¬ 
fern S*e noch me was von shangnaien gehört 
haben 


Orsketfe frei Haus * «DM 
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Tracker 

Mögen Sie heiDe Action-Spreie? Faszinieren Sie 
tolle Strategie-Programme’ Oann sollten Sie sieh 
Tracker ansehen“ Sie können zwischen Acbon 
und Strategie oder beidem zusammen wählen. 
Wie auch immer - S>e werden auf Ihre Kosten 
kommen"': £|| 

Diskette trei Haus * DmOU. 


MASIC - Musik 
hat eine Sprache 

Die neue Musikprogram- 
miersprache MASIC steht jetzt 
für alle 8-Bit-Atari-Computer 
zur Verfügung. Ein leistungsfä¬ 
higer Editor, die Unterstützung 
strukturierter Programmierung 
und der Compiler zeichnen die¬ 
sen neuen Musikeditor aus. 

Mit MASIC lassen sich vier¬ 
stimmige Musikstücke ebcaso 
gestalten wie Sound-Effekte, 
Erkennungsmclodicn oder Ka- 
tastrophengeräusche. Der mit 
MASIC erzeugte Sound kann 
z.B. von einem beliebigen Ba- 
sic-Programm aufgerufen, von 
Diskette zugeladen und gestar¬ 
tet werden. Während er ab¬ 
läuft, wird das Basic-Programm 
ungestört fortgesetzt. Ideal ist 
dies z.B. für Rollenspiclc. Be¬ 
tritt eine Figur ein bestimmtes 
Spielfeld, ertönt eine kleine 
M ASIC-Synthcsizcr-McIodic. 
wahrend das Spiel weitergeht. 
Ein anderes Beispiel: Dem er¬ 
folgreichen Drachentöter wird 
ein Siegerkranz aufgesetzt, 
während eine MASIC-gcnc- 
rierte Hymne erklingt. 

MASIC ist auch für reine 
Musikstücke geeignet. Da 
durch einen Mini-Sequenzer 
sich wiederholende Sound-Ele¬ 
mente (z.B. Rhythmus) quasi 
"im Hintergrund" automatisch 
ablaufen können, ohne "Vor- 
dcrgrund '-Stimmcn zu beein¬ 
flussen. lassen sich schon mit 
geringem Programmierauf¬ 


wand recht hörenswerte Werke 
erstellen. 

Auch die Transponierauto¬ 
matik ist eine echte Erleichte¬ 
rung: Eine programmierte No- 
tcnfolge (Phrase) wird um eine 
angegebene Anzahl von Halb- 
tonschrittcn nach oben oder un¬ 
ten verschoben (transponiert). 
So kann z.B. ein Baß. der die 
Hauptmelodie simultan eine 
Okavc tiefer spielen soll, ohne 
Aufwand eingebaut werden. 
Besonders große Gcstaltungs- 
freiheit hat ein MASIC-Pro- 
grammicrer bei der Erstellung 
der einzelnen Klangbilder 
(Hüll- und Tonkurven). 

Da MASIC als Programmier¬ 
sprache konzipiert ist. hat man 
ein geschriebenes Musikstück 
in Form von Programmtext sehr 
übersichtlich vor Augen. Die 
Ausgabe eines solchen Listings 
auf einem beliebigen Drucker 
bereitet auch keine Probleme. 
(Sogar Billiggcrätc wie der 1029 
drucken anstandslos MASIC- 
Listings.) 

Der zu MASIC gehörende 
Programmtexteditor eignet sich 
auch hervorragend zur Erstel¬ 
lung und Bearbeitung von As- 
sembler-Ouelltcxt. Liesmich- 
Files und auszudruckendem 
Text, da er Diskette wie Printer 
problemlos anspricht und wahl¬ 
weise die normale Atari-Tasta¬ 
tur oder eine deutsche Tasten- 
bclegung mit allen Umlauten 
und ß bietet. 

Dadurch, daß MASIC eine 
Programmiersprache und kein 



grafisch unterstützter Musikgc- 
ncrator ist. bleibt viel Speicher¬ 
platz für die eigentlichen 
Sound-Daten frei. Der Erstel¬ 
lung ellenlanger Stücke steht 
somit nichts im Wege. Ein ferti¬ 
ges MASIC-Programm wird 
mit dem integrierten Compiler 
in ein voll rclokablcs Maschi¬ 
nenprogramm umgc wandelt, 
d.h., der User kann den Spei¬ 
cherbereich bestimmen, in dem 
die Musikdaten abgelegt wer¬ 
den sollen. 

Kenntnisse in Maschinen¬ 
sprache sind nicht erforderlich, 
um mit MASIC zu arbeiten. 
Das mitgclicfcrte Handbuch er¬ 
klärt die MASIC-Programmie- 
rung von Grund auf, so daß 
auch im strukturierten Pro¬ 
grammieren Unkundige schnell 
beachtliche Erfolge erzielen 
können. Bet den Sprungbefeh¬ 
len wird sich derjenige beson¬ 
ders schnell heimisch fühlen. 


der (etwa in der Schule) schon 
einmal mit Pascal zu tun hatte. 

Wer gern einmal eine Hör¬ 
probe machen möchte, dem sei 
unsere Public-Domain-Disket- 
te PD 9 empfohlen. Auf ihr be¬ 
findet sich unter anderem eine 
Demo, die aus drei mit MASIC 
programmierten Musikstücken 
besteht. MASIC ist zur Zeit 
noch zu einem Einführungs¬ 
preis von 49.- DM erhältlich. 

Bezugsquelle 
R+E-Software 
Postfach 1640 
7518 Breiten 

CRP-Grafik- 

tablett 


Zu unserem Testbericht über 
das CRP-Grafiktablett im letz¬ 
ten Heft auf Seite 34 erhielten 
wir vom Hersteller einen Hin¬ 
weis, daß das Tablett nicht nur, 
wie von uns angegeben, in der 
höchsten ST-Auflösung arbei¬ 
tet. Richtig ist vielmehr, daß 
das mitgelieferte Treiberpro¬ 
gramm automatisch die Auflö¬ 
sung des Computers erkennt 
und entsprechend die Koordi¬ 
naten des Tabletts in die Bild¬ 
schirmkoordinaten umsetzt. 
Somit ist auch eine farbige An¬ 
wendung möglich. 

Wer über das Grafiktablett 
wettere Informationen wünscht, 
kann sich direkt an den Herstel¬ 
ler wenden. 

CRP Kor ult 
Fritz- Amold-StraBe 23 
7750 Konstanz 
Tel. 07531/56263 
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MARKT 


Gleichermaßen erfolgreich 
für Aussteller wie für den Ver¬ 
anstalter erwies sich die erste 
deutsche Atari-Messe, die vom 
18. bis 20. September auf dem 
Düsseldorfer Messegeländc 
stattfand. Noch bevor die Mes¬ 
se ihre Tore schloß, konnten 
20000 Besucher registriert wer¬ 
den. 

Besonders der Samstag hatte 
cs in sich, wo zu manchen Zei¬ 
ten die Halle derart voll war, 
daß man in den Gängen kaum 
vorwärts kam. Entsprechend 
reges Interesse herrschte an den 
Ständen. Wer sich hier gut um¬ 
sah, gewann einen Eindruck 
darüber, was hierzulande be¬ 
reits alles rund um die Atari- 
Computer - und hier vornehm¬ 
lich die STs - entwickelt worden 
ist. 



Unter anderem wurden sehr 
interessante, neue Software- 
Entwicklungen gezeigt, deren 
hohe Qualität und Nutzbarkeit 
manchem Fachmann das Stau¬ 
nen lehrte. Zumeist handelte es 
sich hierbei um Branchcnlösun- 
gen und professionelle Anwen¬ 
dungen. Nicht umsonst meinte 
denn auch Alwin Stumpf, Ge¬ 
schäftsführer Atari Deutsch¬ 
land. in einem Gespräch mit 
dem ATARJ magazin daß die 
deutsche ST-Software derzeit in 
der Welt führend sei! Interes- 
santerwcisc handelte cs sich be¬ 
sonders bei den angebotenen 
Branchenlösungen vielfach um 
Programme von Einzelkämp- 
fem oder kleinen Teams. 

Software-GlanzJIchter 

Hier wären z.B. die Pro¬ 
fi I MMmatml/l/ 


grammc "Kevklick" und "Key¬ 
board" der Firma SSD-Soft- 
ware, Aachen, zu erwähnen. 
SSD firmierte übrigens früher 
unter dem Namen Omicron 
(mit "c" geschrieben und nicht 
zu verwechseln mit Omikron). 
Inhaber Martin Schmitt-De¬ 
genhardt, auch hauptberuflich 
hochqualifizierter Software- 
Entwickler und ST-Anwendcr 
der ersten Stunde, erarbeitete 
in seiner Freizeit raffinierte und 
fachmännische Programme, für 
die er auch getrost mit dem Be¬ 
griff "absturzsicher" werben 
kann. Mit "Keyklick" stellte er 
ein erstklassiges ST-Tastatur- 
belcgungs-Programm vor. des¬ 
sen vielfältige Eigenschaften 
besonders für Vielschreiber 
und Programmentwicklcr inter¬ 
essant sind. 


ES 

hat 

sich 

gelohnt! 

Das zweite Programm. "Key¬ 
board", belegt die Tastatur des 
STs komplett (einschließlich al¬ 
ler Funktionstasten) und ist im 
ROM ladbar. Zudem erweist cs 
sich als maustauglich, was ein 
besonders schnelles Arbeiten 
erlaubt. Rechts unten auf dem 
Monitor erscheint eine kleine 
Ganzseiten-Darstellung. wel¬ 
che die genaue Textpositionie¬ 
rung anzcigt. Hier kann mit der 
Maus eine bestimmte Zeile an¬ 
gewählt werden, wenn das Mo¬ 
nitorbild diesen Bereich der 
Seite gerade einmal nicht zeigt. 
Trotz sämtlicher Font-Editio¬ 
nen einschließlich einer Typen¬ 
raddrucker-Anpassung benö¬ 
tigt "Keyboard" nur geringen 
Speicherplatz. 

Ein anderes Beispiel dieser 
Güteklasse konnte man bei der 


Finna HS Hypersoft. Aude¬ 
rath. ansehen. Ihr Versiche- 
rungsagentur-Verwaltungspro- 
gramm "V. Manager prosy" 
läuft auf dem Atari ST 1040 mit 
Festplatte und hat inzwischen 
einen bemerkenswerten Stan¬ 
dard erreicht. 

Eigentlich hatte die treiben¬ 
de Kraft hinter diesem Projekt, 
Herr Simon, zunächst den 
Wunsch, für seine Versiche¬ 
rungsagentur ein vernünftiges 
Programm zu bekommen, mit 
dem sich alle anfallenden Vor¬ 
gänge mit dem ST bearbeiten 
ließen. Er beschäftigte dazu 
zwei Programmierer, die in 
zwei Jahren Arbeit dieses Pro¬ 
gramm erstellten. 

Insgesamt kann mit "V.Ma¬ 
nager prosy" nicht nur eine um¬ 


fangreiche Kunden- und Versi¬ 
cherungsvertragsdatei gepflegt 
werden, sondern cs lassen sich 
auch die meisten anderen Vor¬ 
gänge wie Textverarbeitung 
einschließlich Serienbriefe, Sta¬ 
tistik mit Grafik. Mahnwesen, 
Abrechnungswesen mit bis zu 
15 diversen Versicherungsun¬ 
ternehmen. am Datum orien¬ 
tierte Bestands- und Vcrtrags- 
vcrwaltung sowie Provisionsbe¬ 
rechnungen bearbeiten. In das 
Programm ist jede Textverar¬ 
beitung im ASCII-Format cin- 
bindbar. Zudem ist das Pro¬ 
gramm nctzfähig und für Ty¬ 
penraddrucker geeignet. 

Diverse ST-Software 

Weitere interessante Soft¬ 
ware-Highlights für den ST stel¬ 
len die Programmiersprachen 


diverser Anbieter dar. So der 
APL-Interprctcr "APL/68000- 
ST" der Firma gdat. Bielefeld. 
Diese "Zeichensprache" für 
professionelle Anwendungen 
basiert auf dem APL.SV. das 
von der englischen Firma Mi- 
croAPL angeboten wird und 
bereits als Industricstandard 
gilt. 

Nachdem gdat seit Jahren 
APL bereits für verschiedene 
Rechner angeboten und damit 
gearbeitet hatte, konnte nun 
auch fachkundig eine ST-Ver- 
sion auf der Messe vorgefühn 
werden. Alle Bildschirmauflö¬ 
sungen und Speichergrößen des 
ST werden dabei unterstützt. 

Auf dem Stand der Karlsru¬ 
her Firma ADI konnte der Be¬ 
sucher die relationale Daten¬ 


bank "ADIMENS ST" ansc- 
hen. Es handelt sich hier um ein 
bereits auf anderen Computer¬ 
systemen bewährtes Produkt, 
dessen umfassende und sach¬ 
kundige Entwicklung entspre¬ 
chende Leistungen und Kom¬ 
fort bietet. Die Daten können 
beispielsweise auch mit 
"IstWORD"- und "IstWORD 
Plus"-Texten gemischt werden. 

Vor allem 

Profianwendungen 

Die Münchner Firma Phil- 
germa zeigte ein eigenentwik- 
keltes, neues CAD-Programm 
für den ST. Dabei bestach auf 
den ersten Blick besonders die 
Idee, das Mcnüfeld für die 
Mausbedienung als Leiste rund 
um das gesamte Sichtfeld des 
Monitors zu plazieren. "CAD 

















project" wird in zwei Versionen 
-je nach Ausbaustufe - vertrie¬ 
ben. Erwähnenswert ist auch 
der Plottcrtrcibcr "HPGL" fUr 
ST-Anwendungen. der auf¬ 
grund der Hiddcn-Surface- 
Technik erstmals Schnittlinien 
erkennen und berechnen kann, 
was bisher den Druckern Vorbe¬ 
halten war. 

Die ebenfalls bekannte Keu¬ 
ler EDV-C'onsulting aus Len¬ 
grieß hat mit ihrem "ST-TEX" 
ein professionelles Typesetting 
zu bieten. Mathematischer oder 
wissenschaftlicher Formclsatz 
läßt sich damit über Laser- oder 
Matrixdruckcr erstellen. Somit 
sind auch komplizierte Formeln 
auf ST-Computern erfaßbar. 

Eine Branchenkvsung für das 
betriebliche Rechnungswesen 
zeigte die C. A.S.H. GmbH aus 
Augsburg. Der Name "T.I.M. - 
Time Is Money" ist Lesern des 
ATARImagazins bereits be¬ 
kannt (Test in Heft 5/87). 

Ein Kassenbuch-Programm 
mit der Bezeichnung "Cash¬ 
flow” ergänzt nun die Serie. Für 
Verwaltung der Zahlungsvor¬ 
drucke wurde "Banktransfer” 
in das Paket aufgenommen. 
Und mit "Depot" wird auch die 
Auftragsvcrwaltung in das ge¬ 
samte Paket integriert. 


Hardware 
und Peripherie 

Gleich mehrere Netzwerke 
für den Atari ST w urden vorge- 
stellt. wobei cs sich meistens um 
eigene Entwicklungen handel¬ 
te. die erst kurz vor der Messe 
auf den Markt gekommen wa¬ 
ren. 

Beim Netzwerk der Stuttgar¬ 
ter Firma BNT handelt es sich 
m ein sehr preisgünstiges und 
trotzdem schnelles System für 
ST-Verbindungen. Ein Vorteil 
ist dabei besonders die relativ 
weite Übertragungsstrecke (je 
nach Kabel von 300 m bis 1000 
m). Das Netz, welches nach 
dem Spannungsdifferenz-Ver¬ 
fahren arbeitet, kann sogar mit 
STs ohne Floppy arbeiten, weil 
es deren Funktionen über¬ 
nimmt. 




VW« Auaateller mit inl«r*>Mnt«fl Angeboten... 



... und die Prominent Sem Tremiel, Shiraz Shlvjl, Stgi Hertmann 
und Alwin Stumpf 


FÜR ATARI ST 

■ Personal OS-9/68000 
ist die Vtersion von OS-9/ 

68000 für alle Arten von 
Computern für private und 
für Ausbildungszwecke. Es 
kombiniert den Betrtebs- 
systemkem mit den am 
häufigsten benutzten OS-9- 
Dienstprogrammen und ei¬ 
nem interaktiven, strukturi¬ 
erten BASIC-Compiler. Ein 
leicht verständliches Hand¬ 
buch mit detaillierten Pro¬ 
grammbeschreibungen 
wird mitgeliefert. 

■ Das Grundpaket von 
Personal OS-9/68000 

ist durch Aufstockung mit 
den 'erweiterten Dienstpro¬ 
grammen’ ('Advanced Uti¬ 
lities’) auf den Stand von 
Professional OS-9/68000 
ausbaubar. 

■ Ueferumfang: Personal 
OS-9/68000 enthält ne¬ 
ben dem Kern und Massen¬ 
speicherunterstützung mehr 
als 45 Dienstprogramme so¬ 
wie Microware Basic. 
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Das Netzwerk von BIODA- 
TA aus Niedernausen stellt 
ebenfalls eine hervorragende 
Eigenentwicklung dar. Das auf 
medizinische ST-Anwendun- 
gen spezialisierte Unternehmen 
benötigte für diverse Einsatz¬ 
möglichkeiten bei den Kunden 
ein leistungsfähiges Mchrplatz- 
sy siem. 

Die Firma DM Computer 
GmbH aus Pforzheim stellte ein 
Glasfaser-Netzwerk mit der Be¬ 
zeichnung "A-Net" vor. Da¬ 
durch wird für den ST eine stö¬ 
rungsfreie Datenübertragung 
möglich. Zusätzlich bietet das 
Unternehmen eine Datenbank 
für Ärzte an. während ein Pro¬ 
grammpaket für Architekten, 
das ebenso von DM Computer 
stammt, über einen Stuttgarter 
Verlag vertrieben wird. 

Spezialisiert auf industrielle 
Steuerungen mit dem ST konn¬ 
te die Berliner GTI Gesell¬ 
schaft für technische Informatik 
mbH einige Beispiele aus ihren 
umfangreichen Problemlösun¬ 
gen zeigen. Darunter auch die 
Steuerung eines Industrierobo¬ 
ters mit einem Atari ST. Aber 
auch diverse Controller und 
Bus-Systeme befinden sich im 
Programm. 

Bei CRP Koruk konnte man 
neben dem bereits bekannten 
A4-Digitalisicrtablctt “ST" ei¬ 
ne neue A3-Version testen. Das 
Besondere an diesem Grafikta¬ 
blett ist übrigens nicht nur die 
doppelte Größe, auch die Lei¬ 
stungen sind beachtlich. So 
werden 0.1 mm Auflösung er¬ 
reicht (entspricht 10 Punkten 
pro Millimeter). Zusätzlich 
können bei der Arbeit mit dem 
CAD-Programm “Campus” 
auch vom Tablett aus die jewei¬ 
ligen Menubefehlsfclder ange¬ 
steuert werden. 

Maus oder Griffel sind ver¬ 
wendbar. wobei das Digitali¬ 
siertablett an der seriellen 
Schnittstelle des ST anschließ¬ 
bar ist. Als Besonderheit gilt je¬ 
doch auch die Tatsache, daß die 
Digitalisiertabletts nicht mit 
Magnetfeldern, sondern kapa¬ 
zitiv arbeiten, wodurch auch 
keine Diskette in Gefahr gerät, 
gelöscht zu werden. 

Bei der CSF GmbH aus Bie¬ 


lefeld wurde nicht nur die be¬ 
reits bekannte 1-MByte-Spei- 
chcrerwcitcrung gezeigt. die so¬ 
gar im Atari STM Platz findet, 
sondern bereits die 2-MByte- 
Version angekündigt, die mitt¬ 
lerweile bereits zu haben sein 
dürfte. Sic läuft ebenfalls auch 
auf dem 520 STM. Aber auch 
ein Interface zur Verbindung 
von Atari ST mit dem XL. dem 
C 64 oder den Schneider C'PCs 
wurde für Herbst angekündigt, 
jeweils mit Software zur Steue¬ 
rung und Übersetzung der Da¬ 
ten. Die Auslieferung soll eben¬ 
falls noch im Herbst beginnen. 

Die Sensation 

Eines der sensationellsten 
Ergebnisse im Bereich Periphe¬ 
rie ist allerdings der Scanner 
"Hawk CP 14" der Schweizer 
Firma Marvin AG. Entstanden 
aus der Mechanik eines Silver- 
Recd-Kopicrmoduls wurden 
mit einer eigenentwickcltcn 
Elektronik und ausgeklügelter 
Software hervorragende Er¬ 
gebnisse erzielt. 

Überraschend war vor allem 
die Vielseitigkeit des CP 14. 
Erist nämlich Scanner, Druk- 
ker, Kopierer und Telefax zu¬ 
gleich. Möglich wird dies durch 
die ursprüngliche Verwendung 
des Geräts als Thermokopierer, 
Diese Funktion wurde erhalten 
und über eine aufwendige Soft¬ 
ware erweitert. So kann der 
Scanner in zwei Sekunden ein 
Bild von der Vorlage auf den 
Bildschirm übertragen und in 
10 Sekunden eine DIN-A4-Sei- 
tc scannen. 

Ist das Bild auf den ST über¬ 
tragen. kann es sofort auf jede 
beliebige Größe verkleinert 
werden und ist dank der hohen 
Auflösung (16 Graustufen bei 
200 dpi/8 Pixel pro Millimeter) 
bereits für Desktop Publishing 
geeignet! Die Software gene¬ 
riert übrigens Bilder in 100,200 
oder 300 dpi und ist zudem 
kompatibel zu "Monostar Plus“, 


“Word-*-", "Fleetstreet". "Pub¬ 
lishing Partner", "Degas" und 
"Profi Paintcr". 

Der Flachbcttscanner ist 
über eine bidirektionale Cen- 
tronics-Schnittstelle an jeden 
Computer anschließbar und 
wird für 2990.- DM angeboten. 

Die Atari-Show 

Klar, daß eine solche Messe 
nicht ohne Show ablaufcn wür¬ 
de, und so lud man einen Teil 
der Aussteller am Freitag 
Abend zu einer "Get-Together- 
Party” im Kongreß-Center ein. 
Stargast Chris Howland trat als 
Talkmastcr auf und interviewte 
diverse Gäste aus den Reihen 
der Aussteller sowie die "Atari- 
Größen” Sam Tramicl. Sohn 
des Firmeninhabers. Shiraz 
Shivji. Chcfcntwickler Hard¬ 
ware. Sig Hartmann. Chef Ata¬ 
ri-Software und Geschäftsfüh¬ 
rer Atari Deutschland. Alwin 
Stumpf. Im Laufe dieser Talk¬ 
show verriet Shiraz Shivji, daß 
momentan an einem "Transpu¬ 
ter'’ gearbeitet würde, einem 
add on zum ST, der-vergleich¬ 
bar mit einer Mini-Cray - den 
Atari ST einmal für große wis¬ 
senschaftliche Anwendungen 
interessant machen soll. 

Das Ergebnis 

Mit dieser ersten deutschen 
Atari-Messe gelang auf Anhieb 
ein guter Erfolg, der sich nicht 
nur anhand von Umsätzen oder 
Besucherzahlen messen läßt. 
Sicher ist jedenfalls auch, daß 
Atan das Ziel, die professionel¬ 
le Seite seiner Hardware zu be¬ 
leuchten. erreicht hat. Darüber 
hinaus gelang cs erstmals, auch 
einen aktuellen Überblick zu 
diesem Thema einer breiteren 
Öffentlichkeit zu vermitteln. 

Vom Atari PC war kaum die 
Rede, zumal er anscheinend 
auch nur eine Nebenrolle für 
Atari spielt. Jedenfalls, so 
meinte Alwin Stumpf, wolle 
man die führende Rolle der 


deutschen Atari-Software nut¬ 
zen. So plant Atari den Ver¬ 
trieb "pflegeleichter" Software 
aus Deutschland in den USA. 
Allgemein wolle man deut¬ 
schen Software-Herstellern den 
Markteintritt in den USA er¬ 
leichtern. Zwar könne das Ima¬ 
ge deutscher Software in den 
USA bislang kaum katastro¬ 
phaler sein, aber mit dem Be¬ 
griff "Made in Germany" ließe 
sich dies vielleicht doch verbes¬ 
sern. zumal andere deutsche 
Produkte in den USA einen 
hervorragenden Ruf genießen. 
Für die nächsten Monate stün¬ 
den die Zeichen für Atari je¬ 
denfalls günstig, und man müs¬ 
se gar mit Lieferengpässen 
rechnen. da der Vorlauf einfach 
zu langfristig sei. 

Jedenfalls könnte das so auf¬ 
polierte Atari-Image allseits zu 
einer verstärkten Geschäftig¬ 
keit beitragen. So nimmt es 
auch nicht wunder, daß man¬ 
cher Händler bereits auf der 
Messe darüber nachdachte, ob 
es nicht sogar sinnvoll sei, die 
Atari-Messe alle 6 Monate zu 
veranstalten. Doch das wäre die 
Rechnung ohne den Wirt: 
Wahrscheinlich dürfte die Mes¬ 
se den Veranstalter trotz aller 
Einnahmen einiges an Zuschüs¬ 
sen gekostet haben. Aber es hat 
sich gelohnt! 

Lothar Nett 

Roulette 

Baden-Baden 

Wem der Weg nach Baden- 
Baden zu weit oder wer ohne 
Risiko Spiclstratcgien am hei¬ 
mischen Monitor erproben will, 
dem steht jetzt mit "Roulette 
Baden-Baden" ein ausgcfeiltes 
Programm zur Verfügung. 

Ein besonderer Clou des in 
GFA-Basic geschriebenen Pro¬ 
gramms ist die Möglichkeit, tat¬ 
sächliche Partien nachzuspie- 
lcn. Auf der Programmdiskette 
sind dazu einige Tausend Zah¬ 
len. die in jüngerer Vergangen¬ 
heit im Baden-Badener Casino 
gefallen sind, abgespeichert. 

E. Haffner 
Wests.tr. 54 
7103 Schwaigern 
Tel. 07138/4662 
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F LEET ST REET FLBLISHER 


Desktop Publishing Software für den Atari ST 

Erstellen Sie Ihre Werbung, Kataloge, Speisekarten und vieles mehr 
auf Ihrem ATARI ST OOO 

dm jjy.- 

Händleranfragen erwünscht 

NEW's SOFTWARE - Inh. Karl-Heinz Klug - Wülfrather Str. 6 - 4000 Düsseldorf 1 • Tel. 0211-6790925 


Techno-Pop 


Die Empfehlung für die 
Schweizer Gruppe "Der Zivil¬ 
schutz" ist. daß ihre Mitglieder 
noch nie eine Gitarre in der 
Hand hatten. Bruno und Rcto 
Pcrctto. Sami Weisser und Tho- 


ATARI XL/XE GRATIS-INFOS 


DIGITIZER 

39.- DM 


Wirklich einmaliges ^ 
, Superangebot! 

m Otqllaiaoer Sie Mut* 4 Spree** W 
. und bauer S* ömmm In Ihn» Ptogram- . 

★ ★ 

• Auen ca Basic' ^ 

• L/ber 30 Sdr Sound »Chon beirr ,a 
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• serr komfor f toif Sound Editor 
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UTLsA DEMO» 4 MC 
2 B< Ogd -Modul. 

Software 4 Antofcjng M.- DM ^ 
KompeMwsior ^ 

★ am $o»e»dn'Samp*ai TS.- DM * 


Ralf David 

Ginsterweg 13. D*4700 H.imm 1 


mas Studer sind allesamt keine 
Profis. Ihre Musik ist zu 98% 
nur mit Computern. Synthesi¬ 
zern. Drum-Maschinen und 
Samplern entstanden. 

Dabei ist diese Technik für 
die Gruppe nicht nur ein Hilfs¬ 
mittel. um bisher unbekannte 
Töne in eine herkömmliche 



ZiViLSCHUTZ 


Musik zu bringen. Das Stich¬ 
wort "Techno" zeigt vielmehr, 
daß die neue "Steckdosenmu¬ 
sik" selbst das Thema ist. Be¬ 
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gönnen hat das Ganze 1983. 

Vorläufiger Höhepunkt ist 
die erste Platte der Gruppe, ei¬ 
ne Maxi-Single mit dem Titel 
"Sex with You”. Das Cover 
kommt selbstverständlich eben¬ 
falls aus dem Computer. Es 
wurde von dem Art-Grafiker 
Robbie Müller und dem Produ¬ 
zenten Bruno Uno auf einem 
520 ST4- mit den Programmen 
"Degas" und "Monostar Plus" 
entworfen und auf einem Epson 
RX-80 aasgedruckt. Daß einige 
Texte auf der Rückseite bei der 
Reproduktion in der Druckerei 
fast verschwanden, sieht die 
Gruppe gelassen. Für sie muß 
nicht alles perfekt sein. 

Erhältlich ist die Platte, die in 
einer limitierten Ausgabe von 
1000 Stück aufgelegt wurde, für 
15.- DM inkl. Porto bei: 

Zivibchutz / Pcrctto 
Aewhcntr. 9 
CH-8903 Birmcnsdorf 

Kopierprogramm 

Mit dem Kopierprogramm 
"Copy ST" lassen sich nach An¬ 
gaben des Herstellers, der nie¬ 
derländischen Firma Eurosy¬ 
stems. die meisten der für Atari 
ST gebräuchlichen Programme 
kopieren. Sichcrheitskopien 
sind - bis auf wenige Ausnah¬ 
men - trotz bestehendem Ko¬ 
pierschutz "automatisch“ er¬ 
stellter. ohne besondere Para¬ 
meter-Angaben oder spezielle 
Kenntnisse vom Anwender zu 
erfordern. 

Bei "Copy ST" handelt es 
sich um eine Eigenentw icklung 
des Unternehmens, dessen Fi¬ 
liale in Emmerich den Vertrieb 
für die Bundesrepublik und 
West-Berlin betreut. Beson¬ 
ders Besitzer teurer Software, 
die bis dato keine Sicherheits¬ 
kopien erstellen konnten, ohne 


Freie Tastaturbelegung 


Ein neuer Editor ermöglicht 
es Atari-ST-Anwendern, sich 
eine eigene Tastaturbelegung 
zu schaffen. Mit dem sogenann¬ 
ten "Keyboard-Editor" lassen 
sich jedoch nicht nur Tasten mit 
einer anderen Zeichenbele¬ 
gung versehen, sondern auch 
mit Texten bis zu 76 Zeichen. 
Diese werden dann jeweils 
durch wahlfreie Kombination 
mit den Tasten SHIFT, CON¬ 
TROL oder ALTE RN ATE ak¬ 
tiviert. 

So können beim Program¬ 
mieren Schlüsselwörter oder 
Sätze für die Tcxtverarbcitunc 
gespeichert und per Tasten¬ 
druck aufgerufen werden. Da¬ 
bei lassen sich auch Funktions¬ 
tasten wie BACKSPACE oder 
RETURN mit ihrer jeweiligen 
Funktion - genauso einfach - 
als Befehl im Text definieren. 

für ST-Software 

das Originalprogramm zu ge¬ 
fährden oder mühsam den Ko¬ 
pierschutz zu "knacken", sollen 
mit “Copy ST' doch noch zum 
Ziel kommen. Durch eine spe¬ 
zielle Formatier-Routine sind 
überdies die üblichen Formate 
bei Disketten um das Doppelte 
erweiterter. Dabei werden bis 
zu 11 Sektoren formatiert. "Co¬ 
py ST* wird wahlweise als 3,5'- 
oder 5.25"-Diske»e inklusive 
einer ausführlichen Anleitung 
in deutscher Sprache zum Preis 
von 98 - DM angeboten. 

Eufcnjntenu Holland 
Hredrnbactiütr. 129 
4240 Emmerich 

Tel 02822/52151 (14.00-1N.0II Uhr) 

Vertrieb Schweiz: 

Nauer Design 
Dorfslr 28 
CH-4612 Wangen 
Td. 062/522858 


Normalerweise akzeptieren 
alle gängigen Textverarbei- 
tungsprogrammc und Editoren 
diese geänderte Zcichcnbcle- 
gung. Ausnahmen bilden dabei 
"Signum” und "Golem". GFA- 
Basic akzeptiert die geänderten 
Zeichen, die Texte jedoch 
nicht; "Protext" akzeptiert le¬ 
diglich die SHIFT-Bclcgung 
nicht. 

Das Editorpaket besteht aus 
zwei verschiedenen Accessories 
(davon eines mit Hilfsfenster), 
dem Tastatureditorprogramm, 
einem Autoordner-Ladepro¬ 
gramm und einem Tastaturda- 
tcicn-Konvcrticrungsmodul. 
Das Ganze kostet 39.- DM und 
ist sicher eine nützliche Hilfe 
für manche ST-Anwendung. 

Schlegel Datentechnik 
Schwa rauchst r. 3 
7940 Ricdlingcn 
Tel 07371/2317 


Neue* vom AMC 

Wie wir in letzter Minute er¬ 
fuhren, hat der AMC in Wiesba¬ 
den seine neue Spielc-Sammcl- 
diskette für die 8-Bit-Alans fer¬ 
tig . Neue, noch nicht abgegnfte- 
ne Spielideen machen diese 
Sammlung für alle XL/XE-Be- 
sitzer interessant. Besonderer 
Wert wurde auf ausgefeilte Gra¬ 
fik und guten Sound gelegt. Zu 
Weihnachten ist dann "Herben" 
fertig, ein Erlebnis-Action-Ad- 
venture. in dem eine Comic-En¬ 
te die Hauptrolle spielt. Über 
WO unterschiedliche Bewe¬ 
gungsphasen ermöglichen dabei 
eine zeichentrickartigc Anima¬ 
tion. Beide Programme werden 
aber nur veröffentlicht, wenn ge¬ 
nügend Vorbestellungen einge- 
hen. da auch der AMC sehr un¬ 
ter Raubkopien zu leiden bat. 
Beide Disketten kosten jeweils 
29- DM. 

AMC 

Blachern,iße 17 
HÖH Wlnlxdm 
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Auflösung 


Puff#» 
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^ Digiti so+Piottet = HPX-86 

t 


HP X-64 90 HPI M H MPX 6S MPX-66 
1 1 1 1 
70 mm/» 36 mm/» 100 mm/» 100 mm/» 

0.06 mm 0.0*6 mm 0.0*6 mm 0,0*5 mm 
100 Byte 100 Byt» 4B KByte 40 KByte 
290x300 200x300 200x300 *00x300 *80x366 

Cxalnak 


Schmttxixii» CvnlroxHc Cxxl'omc Cmxtfonk 

Pr»t» (F»'tigg««»t) DM 1896.- 0M 1606. DM 1706.- 
Prato r 8 »uxxtx ) 0M 130«.- 0M 146«. OMI« 


und V*4 

OM 2406.- DM 

2308 

OM 2106.- 


Achtung !ll 

Oer HPX-86 Ist eine Kombination zwischen einem Plotter 
und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als 
einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller 


KP! 


710 


MM 


mm/» 


021 


HPX 


8b 


Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, Paradeisstraße 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018 


Geschwindigkeit und Komfort bei 
der Entwicklung von ST-Programmen 


Eigentlich war der Vorläufer 
dieses Editors ursprünglich als 
Studie gedacht. Nachdem je¬ 
doch ein Jahr Entwicklungszeit 
investiert worden war und der¬ 
art viele Routinen entwickelt 
werden konnten, entschloß sich 
der Autor, daraus ein nützli¬ 
ches Produkt zu machen. Ent¬ 
wickelt von M. Schülein bei 
Creative Compuer Design in 
Eltville, übernahm Inhaber D. 
Beyclstein den Vertrieb. 

Vereinfacht ausgcdrückt be¬ 
steht der Editor "TEMPUS” 
aus Routinen, die. in Assem¬ 
bler geschrieben, hohe Ge¬ 
schwindigkeiten in GEM-Pro- 
grammen erzielen. Gleichzeitig 
erhalten "TEMPUS"-Anwen- 
der zusätzlichen Komfort und 
die programmoplimierendc 
Wirkung des Editors. Somit 
können selbst vollständig in 
GEM eingebundene Program¬ 
me unter "TEMPUS" Höchst¬ 
leistungen erzielen, ohne den 
bis dahin üblichen hohen Anteil 


des Arbeitsspeichers zu bele¬ 
gen. 

"TEMPUS" ist zur Unter¬ 
stützung aller Entwickler von 
Software für die ST-Reihe ge¬ 
dacht, sowohl für professionelle 
wie auch private Anwendun¬ 
gen. Das Programm selbst ist 
auf einer einseitigen 3.5“-Dis- 
kette untergebracht An Hard¬ 
ware-Voraussetzungen erfor¬ 
dert "TEMPUS" einen beliebi¬ 
gen Atari ST. wobei sich der 
Editor automatisch jeder vor¬ 
handenen Speicherkonfigura¬ 
tion sowie den Laufwerken an¬ 
paßt. Bei Verwendung eines 
Monochrommonitors entste¬ 
hen keine Probleme Farbmo- 
nitorc müssen über das Menü 
EXTRAS auf mittlere Bild¬ 
schirmauflösung eingestellt 
werden. Auch die Farbeinstel- 
lung ist so wählbar. 

Bewußt wurde auf einen Ko¬ 
pierschutz verzichtet. Nach ein¬ 
maliger Initialisierung können 
beliebig viele Arbeitskopien 


angefertigt werden, so daß das 
Original nicht mehr benötigt 
wird. Zu dem Programm gehört 
auch ein Service des Lieferan¬ 
ten. Auch Updates und Erwei- 
terungsmodule werden angebo- 
len. Durch einen intensiven 
Kontakt zu den Anwendern sol¬ 
len im Erfahrungsaustausch 
schneller Verbesserungen und 
Erweiterungen realisiert wer¬ 
den können. So ist die Erweite¬ 
rung zu einer leistungsfähigen 
Textverarbeitung vorgesehen. 

"TEMPUS'-Fcatures in 
Stichworten: Tcxtlängc nur 
durch verfügbaren Arbeitsspei¬ 
cher begrenzt; hohe Verarbei¬ 
tungsgeschwindigkeit durch 
Assembler-Programmierung; 
geringer Platzbedarf (unter 60 
KByte inkl. Resource); arbei¬ 
tet mit Monochrom- und Color- 
Monitoren; vollständig in GEM 
eingebundenes Programm, je¬ 
doch vielfach optimiert und er¬ 
weitert - dadurch sehr schnell; 
Bearbeitung von bis zu vier 
Texten gleichzeitig möglich; bis 
zu 20 Funklionstasten definier¬ 
bar; automatische Erstellung 
von Qucrvcrwcislistcn; inte¬ 
grierter UPN-Rechner (hex/de¬ 


zimal/binär/oktal); bei Mono¬ 
chrombetrieb 8x8 oder 8 x 16 
Zeichengröße; neue, überar¬ 
beitete Filc-Sclcctor-Box; be¬ 
liebige Druckeranpassung pro¬ 
grammierbar; Zeilenlängc bis 
255 Zeichen; integrierte Uhr 
(abschaltbar); nahezu sämtli¬ 
che Einstellungen des Anwen¬ 
ders installierbar; Zcichcnsätzc 
bei Bedarf ladbar (unabhängig 
von GDOS). 20 speicherbare 
Such- und Ersatzbegriffe; alle 
Operationen über die Maus 
steuerbar, nahezu alle Opera¬ 
tionen auch mit Eintasten* 
Kommandos über die Tastatur, 
einige Operationen auch mit¬ 
tels Icons. 

Erfahrenere Anwender wer¬ 
den sich bereits bei dieser Kurz- 
beschrcibung ein Bild von der 
umfangreichen Ausstattung 
dieses Editors machen können. 
Wer darüber hinaus das gründ¬ 
lich und ausführlich gestaltete 
Handbuch gesehen hat, wird ei¬ 
nen positiven Gesamteindruck 
haben. Angeboten wird "TEM¬ 
PUS” zum Preis von 79.- DM. 

CCD Creative Computer Deugn 

D Bcyrtuein 

Burgslr 9 

bZ2H EUv.de 

Tel 06123/1638 
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Warum 


DATA 


Atemzug ge 



I Die 

.Standardwerke 

Beispielhaft für unsere 
Standardwerke sei hier 
unser STintem-Band 
0 genannt. In der jetzt 
völlig überarbeiteten 
Neuauflage noch besser strukturiert 
und erstmalig mit einer ausführlichen 
Blitterdokumentation. Unentbehrlich 
gierten ST-Anwender. 

; eben. 


für jeden engagie 
Ein Standardwerk 


2 Die 

STBibliothek 

Ob frischgebackener 
ST-Besit/er oder am- 
bitionierter 68000 er- 
Q Programmierer 
wenn Sie Ihren ATARI 
ST effizient und professionell einsetzen 
wollen, brauchen Sie hochkarätige 
Informationen von kompetenten 
Autoren Informationen, die Sie in 
der „ST Bibliothek" von DATA BECKER 
finden können. 


Die 

GFA-Bücher 


2 

Vom Einstig h 
■ zu all den raffinierten 

W Tricks echter Profis - 

A W A drei Bücher zum f.FA- 
BASIC sorgen dafür, 
daß Sie die fantastischen Möglichkeiten 
dieser wohl leistungsstlrksten BASIC- 
Version auch wirklich alle für Ihre 
eigenen Programme voll ausschöpfen 
können. 




cr.tai st nn a Trvk.« 
332 Sciln«, bM 49.- 



C lür Euutriacr 
394 Seil«. Ml 39.- 



Da» irt.tr CF4 94SIC lach 
Hantcoirr. 374 fcfcm. DM 49,- 



CM B4SH Tip» & Trick* 
llirdco.rr, 339 SrHrn. 
Inkl Divkrttt DM 49. 



DATA BECKER 



























































































ARI ST und 
meist 
annt we 



eichen 





4 Alles 

/.um Thema 
Grafik 

Setzen Sir dir Grafik 
fähigkeiten Ihres ST ge 
zielt für Ihn- rigrnrn 
A Anwendungen rin Dk-se 
^ Bücher zeigen Ihnen, was 
alles möglich ist. Von einer Hat kerfn-icn 
Animation bis hin zu atemberaubenden 
3-D-Grafiken finden Sie hu-r das gesamte 
Know-how zum Thema Grafik 



Hardern er, ScÜn», l>M 59, 


Dm* Supcrgrafikbach im 
ATAMI ST 

Hardrotrr. KIH Seitm. 
Inkl Diskette DH t*. 


-1 

? ! 

// — =r 

ATARI 

a .sr 




3 0 frogr*« 
lUHcom. Ml Win», 
inkl Diskette. DM 6*» 



5 1 Die 

DATA RKCKKK 
Führer 

| Kompakte Informations 

' uuelk-n. dir den Anwrn 

^ der bei seiner Arbeit mit 
V dem ST nullt allein las 
sen. Auf einen Blick findet 
er alle w ichligen Kommandos und Befehle 
Schnell und zuverlässig Für die tägliche 
Arbrit am Rechner einfach uiH-nlluhrtich 



Da* Ma*< hinm*prachrbBcti /Ul 

ataii ST 

llaHroirr. AJA Srkm. DM }),- 


Dr, IMTA »IX U * 
Fuhrt* um MAKI ST 
1 *« Stilen DM J»JtO 


Drr DATA »ECU» 
Fnhrrr u CIA KAMI 
ISA Vilm. DM 2A.*0 


Drr DATA KICUK 
Fahrrr r.u lat Mur« 
17t Srllrn DM ZAJW 



Programme 
für jeden 
Zweck 

Jahrelange trfah 
rung aer DATA 
BECKER Program 
micrer macht es 
_ möglich: Spitzen- 

pmgramme, mit denen jeder arbei¬ 
ten kann. Komfortabel, leistungs¬ 
fähig und vielseitig. Zu einem Preis, 
der sich sehen lassem kann Hierein 
kleiner Ausschnitt: 


TEXTO.MAT ST du- ide-ak- lextverarbeitung für 
Ihren ST. Mit alk-n la-iMungsmerkmalen einer moder¬ 
nen Textverarbritung und einem Höchstmaß an 
Komfort DM 99. 

DATAMAT ST das malsgeschneiderte Dateipm- 
gramm. Glänzt mit hoher Geschwindigkeit heim 
Suchen, Blättern und Editieren. DM 99- 
BF.CKF.Rn-xt S1 mehr als ei ne gewöhnliche Textver 
arbeitung Mil Rechnen im Text, einem individuell 
erweilernarrti ONLINE-Lexikon, einer professkmellen 
Formularverwaltiing und mehrspaltiger Druckaus 
gäbe. DM 199. 

BECKF.Rha.se ein kompk-ttes. leistungsstarkes ST- 
Datenbankprogramm für unter 100 Marx. Individuell 
lassen sidi umfassende Datenbank-Anwendungen an 
eigene Wünsche anpassen. DM 99 - 


COUPON 

An DATA BECKER Merowinger«/ AI) 
KHK» Düsseldorf 
Killt' senden Sir mir 


«gl DM 5,- Vmandluwim 
unjblUnpK von der brstrlltrn Sliictahl 
□ per Nuhnahmr □ \rnKhnui>gy<lwck liegt bei 


Name 


Strafe- 

Ort 
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High-Tech im 
Kinderzimmer 


Ein Interface und entspre¬ 
chende Software erschließen 
neuerdings fUr die gebräuch¬ 
lichsten Homecomputer und 
PCs die gesamte Palette der 
fische rt echmk-Modellbaus vste- 
me. Theorie und Praxis der mo¬ 
dernen Industrie-Automation 
halten nun mit erstaunlicher 
Realitätstreue ihren Einzug in*. 
Kinderzimmer. 

Ganze Berufsbilder änderten 
sich deshalb sehr kurzfristig und 
setzten plötzlich völlig fremde 
und nie dagewesene Kenntnisse 
voraus. Hier waren selbst die 
meisten Ausbildungseinrichtun¬ 
gen überfordert. Der anhaltend 
rasante Fortschritt der neuen 
Techniken tat ein übriges. Die 
Computerlogik bestimmte plötz¬ 
lich das Geschehen. 

In dieser Notlage entsannen 
sich vor allem größere Unter¬ 
nehmen, die selbst entspre¬ 
chende High-Tech-Komponen- 
ten produzierten oder betrie¬ 
ben. auf das Prinzip "Hilfe zur 
Selbsthilfe" und organisierten 
eigene Aus- und Weiterbil¬ 
dungsmaßnahmen. Selbstver¬ 
ständlich entstanden dabei mit 
der Zeit auch eigene Lehr- und 
Ausbildungsmittel. 

Aber auch solche Systeme 
waren gefragt, welche den noch 
unbedarften Entscheidungsfra¬ 
gen!. die für innovative Verän¬ 
derungen in den Unternehmen 
verantwortlich zeichneten, die 
Arbeitsweise und räumlich- 
technische Anordnung neuer 
Produktionsanlagen plastisch 
vor Augen führen konnten. Ent¬ 
wicklungsingenieure. die mo¬ 
derne Produktionsanlagen kon¬ 
struieren und zur Funktion brin¬ 
gen sollten, benötigten ein fle¬ 
xibles Baukastensystem, das 
die unproblematische Anferti¬ 
gung realistischer Modelle mit 
beweglichen Teilen und gleich¬ 
zeitiger technischer Funktion 
ermöglichte. 

Nicht zuletzt sollte auch das 
Spiel, welches entscheidend zur 
persönlichen Entwicklung des 
Menschen beitragt, von den 
neuen technischen Gegeben¬ 
heiten nicht ausgenommen blei¬ 
ben. zudem ja Technikbaukä¬ 
sten im Kinderzimmer bereits 


Tradition hatten. Nur waren 
diese (z.B. der gute alte Mär- 
klin-Baukasten) all dem nicht 
gewachsen, und auch die Stcck- 
baustein-Systcmc genügten 
längst nicht derartigen moder¬ 
nen Anforderungen. 

Den ersten crfolgvcrsprc- 
thenden Schritt in dieser Rich¬ 
tung tat Artur Fischer mit sei¬ 
nem fischertechnik-Svstem. 
Einzelkomponenten waren vor¬ 
nehmlich stcckbar. ersparten 
also viele Schrauben und Mut¬ 
tem. die zudem oft genau an je¬ 
nen Stellen Platz beanspruch¬ 
ten, die für ein weiteres Teil be¬ 
nötigt wurden. Zudem waren 
Maßstab und Maßhaltigkeit der 
einzelnen Bauteile sehr genau. 
Eine Reihe von besonderen 
Konstruktionsmcrkmalen an 
den raffiniert durchdachten 
Einzelteilen der fischer-Baukä- 
sten unterstützte außerdem die 
bislang nicht dagcwcscncn An¬ 
wendungsmöglichkeiten. Diese 
selbst von Ingenieuren zur Mo- 


dellhcrstellung verwendeten 
Systeme w urden je nach aktuel¬ 
lem Bedarf und Erfindungs¬ 
reichtum laufend durch weitere 
Teile ergänzt. 

Mittlerweile existiert unter 
der Bezeichnung "fischertcch- 
nik" nicht nur eine große An¬ 
zahl von diversen Baukästen 
sowie Ergänzungs- und Zusatz- 
modulcn. Es wurden unter dem 
Begriff "fischertechnik Compu¬ 
ting" auch der Computer und 
damit zusammenhängende 
Techniken mit Hilfe eines 
gleichnamigen Grundbauka- 
stens in das wohl bisher einzig¬ 
artige Modcllsystem einbezo¬ 
gen. Was anfänglich einmal ei¬ 
nem professionellen Roboter 
als Modellgrundlagc diente, ist 
heute längst zum Baukasten ge¬ 
worden. Einzig und allein die 
Anpassung an die verschiede¬ 
nen Home-PCs und PCs erwies 
sich bislang aufgrund der vielen 
Modelle als problematisch. 

Als entscheidender Schritt in 
diese Richtung kann nun die 


Entwicklung der Interface-Se¬ 
rie für alle gängigen PC- und 
Homecomputertypen gelten. 
Die Interfaces werden an frei 
verwendbare Parallelschnitt¬ 
stellen (Userports) oder die 
Parallcl-Druckerschnittstcllc 
(Ccntronics-Norm) angcschlos- 
scn. So ist unter anderem ein 
Interface für die Atari-XL- und 
ST-Modelle verfügbar. Aber 
auch für IBM-PCs und Kompa¬ 
tible steht ein entsprechendes 
Modell zur Auswahl. 

Die technische Ausstattung 
des Interfaces bietet vier Aus¬ 
gänge zum Anschluß von Moto¬ 
ren. Lampen oder Elektroma¬ 
gneten. wobei die Polarität der 
Ausgänge steuerbar ist. Sie 
können mit Werten bis zu 1 A 
Dauerstrom und 1,5 A Spitzen¬ 
strom belastet werden. Zudem 
sind acht Eingänge für digitale 
Signale vorhanden, die auf¬ 
grund interner Beschaltung so¬ 
wohl den Anschluß elektroma¬ 
gnetischer Schaltartikcl in posi¬ 
tiver Logik als auch von TTL- 
Ausgängen zulassen. Außer¬ 
dem finden sich zwei Eingänge 
für analoge Signale zum An¬ 
schluß von Gebern mit Werten 
zwischen 0 und 5 KOhm. Beim 
Ausbleiben von Datensignalcn 
schaltet das Interface nach 0,5 
Sekunden alle Ausgänge inak¬ 
tiv, wobei seine Überwachungs¬ 
schaltung auch auf Überlastung 
und Unterversorgung reagiert. 

Die Handhabung ist nach 
Werksangaben relativ einfach. 
Für alle fischertechnik-Modelle 
werden zur Betriebs-Software, 
die aus fertigen Programmen 
besteht. Beispielprogramme ge¬ 
liefert. Auch ein Diagnosepro¬ 
gramm zur Fchlerfindung ist 
vorhanden. Das eigentliche 
Treiberprogramm selbst er¬ 
laubt. als Basis fungierend, die 
Entwicklung eigener Program¬ 
me. wobei natürlich eine ge¬ 
nerelle Anpassung von Soft¬ 
ware und Interface an alle fi¬ 
schertechnik-Modelle garan¬ 
tiert wird. Der Preis für das In¬ 
terface beträgt 250.- DM. 

facherwerke 

Artur Fischer GmbH 4t Co, KG 
Weinhalde 14-18 
7244 Tumlmgen 


Telefonaktion bei Fischertechnik 
Computing am 4. NovemberI 

Wer könnte besser Auskunft geben über die verschiedenen 
Anwendungsmöglichkeiten des Fischertechnik-Systcms mit den 
diversen technischen Details als der Hersteller selbst? Die Redak¬ 
tion des ATARI magazins hat deshalb für alle Interessierten um 
eine Telefon-Fragestunde direkt im Werk Tumlingcn/Waldbach- 
tal nachgefragt. 

Freundlicherweise war das Unternehmen sofort bereit, am 4, 
November 1987 von 14 bis 20 Uhr mit seinen Experten allen inter¬ 
essierten Anrufern Rede und Antwort zu stehen. Dabei ist völlig 
unmaßgeblich, ob Sie schon einen Computer besitzen oder mit 
welchem Computer Sie arbeiten ! Machen Sie hiervon regen Ge¬ 
brauch! Die Telefonnummer Iautet07443/1 2311. 
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ATC - Ein neues 
Software-Label 

Wer die Entwicklung der 
Heimcomputer in den letzten 
Jahren verfolgt hat. weiß, daß 
zu den besten Zeiten des C 64, 
des ZX Spectrum und natürlich 
auch des Atari XE die meisten 
Programme. Spiele wie auch 
Anwendungen, aus dem Aus¬ 
land importiert wurden. Der 
Anteil deutscher Produkte am 
Markt war verschwindend ge¬ 
ring. Ob die deutschen Pro¬ 
grammierer einfach noch nicht 
so weit waren, um mitzumi¬ 
schen. kann ich hier nicht be¬ 
antworten. Tatsache ist jeden¬ 
falls. daß sich das Bild gewan¬ 
delt hat. 


kann. Da ist cs unter Umstün¬ 
den schon wichtig, mit dem 
Platz hauszuhaltcn Genau hier 
setzt "Keyklick" ein 

Insgesamt stellt diese» Acccv 
sory drei verschiedene Funktio¬ 
nen zur Verfügung, belegt aber 
nur einen Platz der sechs ver¬ 
fügbaren. Zwei davon sind 
schon bekannt; es handelt sich 
um die von Atari mitgeliefcrtcn 
Anpassungen für die serielle 
und parallele Schnittstelle, also 
die Drucker- und Modemfunk¬ 
tionen. Die beiden Onginal- 
ACCs werden folglich einge¬ 
spart. 

Darüber hinaus bietet 
"Keyklick" auch noch eine 
komfortable Funktionstasten- 
belcgung. mit der bis zu 50 Ta¬ 



! "■*»’( )«♦.-. /iie JHSb m ;<•»? 
»ABCOEf BMIJBl «OPORSIUVWMV« VI*. 

'thi drlqhijhlanopqr»I »«»«uzlil~a 

Cüpääääq retYT iXAf aASSküiiütnicl VI i 
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Besonders für den Atari ST 
kommen immer mehr Program¬ 
me aus inländischer Produktion 
auf den Markt. Sie werden so¬ 
gar im Ausland erfolgreich ver¬ 
kauft (bestes Beispiel ist GFA- 
Basic). Im Zuge dieser Ent¬ 
wicklung entstand auch die Fir¬ 
ma ATC Software, die mit eini¬ 
gen kleinen, aber feinen Pro¬ 
grammen ihren Einstand feiert. 
Drei davon seien hier kurz vor¬ 
gestellt. 

Beginnen möchte ich mit 
"Keyklick". Dabei handelt es 
sich um ein Desk Accessory. 
Diesen Begriff kennt wohl mitt¬ 
lerweile jeder ST-Bcsitzcr, so 
daß eine Erklärung überflüssig 
ist. Erinnern möchte ich nur 
daran, daß der ST maximal 6 
ACC-Dateicn aufnehmen 


sten jeweils 60 Zeichen zuge¬ 
ordnet werden können Dabei 
sind fast sämtliche Kombinatio¬ 
nen erlaubt. Die so belegten 
Tasten lassen sich in beinahe al¬ 
len Anwenderprogrammen und 
sogar unter TOS aufrufen. Ihre 
Definition ist denkbar einfach. 
In einem Window wird zuerst 
die gewünschte Taste gedrückt 
und danach der Text eingege¬ 
ben. Die Zuweisung läßt sich 
natürlich zur späteren Verwen¬ 
dung abspeichern 

Das zweite ATC'-Programm 
bietet dem Anwender Unter¬ 
stützung im Umgang mit ande¬ 
ren Programmen und dem 
Drucker Es trägt die Bezeich¬ 
nung "LO-Font" und stellt 
mehrere Funktionen zur Verfü¬ 
gung. So können z.B. Anwen¬ 


MCC-Assembler DM 99.95 


Modula II 



MCC-Pascal V2.0 DM 175.95 

Dev. V3.0 

DM 294.95 

MCC-BCPL- 


Lattice C V3.04 

DM 194.95 

Compiler 

DM 189.00 

MCC-Make 

DM 

99 95 



Psion Chess 

DM 

59.95 

Atari XL/XE 

Cats ./Disk. 

Electronic Pool 

DM 

42.95 

Atzt ec 

DM 19.95/29.95 

Temstal Encounter 

DM 

32.95 

Mr. Robot 

DM 19.95/29.95 

Deep Space 

DM 

59.95 

Polar Pierre 

DM 19.95/29.95 

3,5’-Lautw. 



Techntcokx 


2seitig 

DM 369.00 

Dreams 

DM 19.95/—.— 


Kostenlose Prospekte auch für Amiga und IBM-Rechner bei... 


Computerversand CWTO Joachim Tiede 

Bergstraße 13, 7109 Rorgheim 

Tetefon 0 62 98 / 30 98 von 17.00 bis 19.00 Uhr 

HÄNDLER ANFRAGEN erwünscht! 



der. die einen Drucker ohne 

Ncar-Letter-Quality-Modus 

besitzen, jetzt auch Texte in 
Schönschrift zu Papier bringen. 
Dabei simuliert das Programm 
eine 12 x 24 Punkte-Matrix. die 
nicht einmal NLO-Drucker bie¬ 
ten. 

Das ist aber noch lange nicht 
alles. Richtig in Fahrt kommt 
das Programm erst, wenn ande¬ 
re Schriften als Standard ge¬ 
fragt sind. Immerhin stellt "LQ- 
Font” 10 verschiedene Zei¬ 
chensätze zur Verfügung, die 
alle gut aussehen und die gestal¬ 
terischen Möglichkeiten des 
Anwenders enorm erweitern. 
Hinzu kommt, daß man "LO- 
Font" mit beinahe allen her¬ 
kömmlichen Textverarbei¬ 
tungsprogrammen und auch un¬ 
ter Basic cinsctzen und fast 
sämtliche 8- und 24-Nadel-Prin- 
ter ansteuern kann. 

Mitgeliefert wird auch ein 
Desk Accessory zur Drucker- 
anslcucrung und ein Font-Edi¬ 
tor zur Entwicklung eigener 
Schriftarten. Da sich alles zu¬ 
sammen sehr einfach verwen¬ 
den läßt, stellt "LQ-Font" tat¬ 
sächlich eine wertvolle Be¬ 
reicherung für Schriftsetzer 
dar. 

Das dritte Programm nennt 
sich 'Terminer ST". Es macht 
deutlich, daß ACT ganz klar die 
Linie der Benutzerfreundlich¬ 
keit mit hoher Leistung vertritt. 
Terminplaner gibt es für die ST- 
Rechner zwar bereits in ausrei¬ 
chender Zahl, "Terminer ST’ 


bietet jedoch einige Besonder¬ 
heiten. Das Desk Accessory 
(auch der “Terminer“ wird auf 
diese Art verwaltet) ist nicht so¬ 
fort verfügbar, sondern muß 
erst durch ein Installationspro¬ 
gramm aufgerufen werden. 
Dieses dient nur dazu, das 
Hauptprogramm auf die Sy¬ 
stemdiskette oder die Festplat¬ 
te zu übertragen. Danach sind 
nur noch die aktuellen Werte 
für Datum und Uhrzeit einzu¬ 
setzen. und schon kann man fol¬ 
gende Optionen nutzen; 

- Kalender bis zum Jahre 2079. 
Es wird jeweils ein ganzer 
Monat und zu jedem Datum 
auch der Wochentag ange¬ 
zeigt. Per Knopfdruck läßt 
sich auf das aktuelle Tagesda¬ 
tum umschalten. 

- Wecker mit akustischem Si¬ 
gnal von 7.00 bis 20.00 Uhr. 

- Termine können in einem 
30spaltigen Feld eingetragen 
werden. Der Text erscheint 
bei Erreichen der Zeit mit 
akustischem Signal auf dem 
Bildschirm. Ein Tagesplan 
läßt sich auf dem Drucker als 
Terminnotiz ausgeben. 

Alle drei ATC-Programmc 
bieten ein gutes Prcis/Lci- 
stungs-Verhältnis und berei¬ 
chern den Software-Markt um 
einige gute Produkte. 

System: Atari ST 
Hersteller/Bezugsqucllc: 

ATC Software. Prüm 

Stephan König 
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Netzwerk von BIODATA 



Bekannt geworden ist das 
Softwarehaus BIODATA durch 
seine Arzt- und Praxissoftware, 
die zusammen mit der Drucker- 
konzeption mit integrierter Le¬ 
sefähigkeit bei der Patienten¬ 
verwaltung eine enorme Zeiter¬ 
sparnis bringt. Der große 
Schlag kam jedoch mit der Ein¬ 
führung der ST-Computer von 
Atari, deren 68000er Motorola- 
CPU ganz neue Möglichkeiten 
in Bezug auf Rechengeschwin¬ 
digkeit. Grafik und Bedie¬ 
nungskomfort ermöglichte, was 
BIODATA den Entschluß fas¬ 
sen ließ, auf dieser neuen lei¬ 
stungsfähigen Ebene weiter zu 
entwickeln. 

Das Problem ergab sich je¬ 
doch nicht so sehr aus der Um¬ 
kodierung und Optimierung 
vorhandener Programme in die 
Programmiersprache C, son¬ 
dern aus dem Fehlen jeglicher 
Mchrplatzfähigkeit in der Ata- 
ri/TOS/GEM-Konzcption, wel¬ 
che die Grafikobcrflache im 
Multiuscr-Bctrieb berücksich¬ 
tigt. Auch das Betriebssystem 
OS-9 verzichtet bekanntlich auf 
die Benutzung der GEM-Mög- 
lichkeiten. Weitere Einschrän¬ 
kungen ergeben sich daraus, 
daß seitens des TOS nur 16 
MByte pro Partition auf der 
Festplatte adressiert werden 
können, was die Benutzung 
großer Speichermedien erheb¬ 
lich limitiert. Auch die Tatsa¬ 
che, daß in Standard-GEM- 
Dialogboxcn Eintragungen nur 
mit der TAB-Taste abgeschlos¬ 
sen werden können, veranlaßte 
BIODATA. hier spezielle Lö¬ 
sungen zu entwickeln. 

So entstand das Netzwerk 
"Bionet 01", das so allgemein 
ausgclcgt ist. daß alle Atari-ST- 
Programme uneingeschränkt 
unter Beibehaltung der GEM- 
Oberfläche lauffähig sind. 

Die Übertragungsratc von 1 
MBit/sec konnte durch Einbe¬ 
ziehung der DMA-Ports erzielt 
werden, wobei der Datenaus¬ 
tausch Uber kostengünstige 
Koaxialkabel erfolgt. Es ist je¬ 
doch eine Ethcmct-Zusatzpla- 
tinc (add-on-card) in Entwick¬ 
lung. welche die Geschwindig¬ 
keit auf 10 MBit/sec anhebt. 
Durch die Grundkonzeption als 


Bus-System mit bis zu 32000 au¬ 
tonomen Knoten, die mit eige¬ 
ner CPU und Stromversorgung 
ausgestattet sind, ergeben sich 
zwei wichtige Vorteile: 

- zum Nctzwerkbetrieb müs¬ 
sen nicht alle Ataris einge¬ 
schaltet sein; 

- der Atari wird nicht durch 
das Nctzwerkhandling bela¬ 
stet und behält auch bei meh¬ 
reren Anschlüssen seine volle 
Rechengeschwindigkeit. 

Das Netzwerk besteht aus 
den Komponenten Bio-Node 
(Knoten) und Bio-Block (Fest¬ 
platte plus Streamer plus Netz¬ 
werkrechner). Pro zu vernet¬ 
zenden Atari ist ein Bio-Node 
nötig. Aber auch der Bio- 
Block. der die zentralen Spei¬ 
cher verwaltet, kann einen Ata¬ 
ri im Netz steuern. 

Zur Zeit können Festplatten 
bis 300 MByte im Netz adres¬ 
siert werden. (An Erweiterun¬ 


gen wird gearbeitet.) Der Be¬ 
nutzer kann auf alle am Netz 
angeschlosscncn Festplatten. 
Drucker. Modems und Floppys 
zurückgreifen. Dazu werden 
die Netzwerklaufwerkc, Druk- 
ker usw. unter beliebigem Na¬ 
men definiert, so daß jede Netz- 
werkpanition sowie jeder Netz¬ 
werkdrucker Uber seinen defi¬ 
nierten Namen angesprochen 
werden kann. 

Natürlich lassen sich die Ata¬ 
ris direkt Uber das Netzwerk 
booten. Alle Teilnehmer haben 
uneingeschränkt und jederzeit 
Lesezugriff auf alle Partitions. 

Da jedoch TOS nicht als Mul- 
tiuscr-Betriebssystem konzi¬ 
piert wurde, ergibt sich hieraus 
einschränkend, daß immer nur 
ein User Schreibberechtigung 
auf die Festplatte haben kann. 
Diese wird entweder vom Netz¬ 
werk automatisch vergeben 
oder vom Anwendungspro¬ 


gramm gezielt zugeteilt. Sic 
kann auch vom Benutzer direkt 
angefordert werden. 

Diese TOS-bedingte Ein¬ 
schränkung. die für jedes Atari- 
Netzwerk in gleicher Weise zu¬ 
trifft. ließe sich nur durch Än¬ 
derung großer Teile des TOS- 
Betriebssystcms umgehen, was 
wiederum Kompatibilitäts- und 
Update-Probleme nach sich zie¬ 
hen würde. Diese Einschrän¬ 
kung entfällt mit dem Netzwerk 
"Bionet 02". das mit einem zen¬ 
tralen Fileserver ausgestattet 
ist. der seinerseits über ein au¬ 
tonomes Multiuscr/Multitas- 
king-Betricbssystem verfügt. 
Diese Konzeption kombiniert 
die Vorteile eines echten Mchr- 
bcnutzer-Betriebssystcms mit 
dem Leistungspotential des 
Atari in optimaler Weise, wozu 
Record locking, Printer Server, 
bis zu 8 MByte Cash-Memory, 
extrem schnelles Plattenhand¬ 
ling (Intcrlcavc 1) und ein be¬ 
währtes ISAM zu erwähnen 
sind. 

Beim 02er-Netz erfolgt der 
Datentransfer über Ethernet 
mit einer Geschwindigkeit von 
10 MegaBit/scc. Damit eröffnet 
sich dem Atari-Benutzer auch 
die Welt der Main-Frames und 
PC-Netzwerke, da durch das 
standardisierte Ethernet unter¬ 
schiedliche Rechnerkonzepte 
mit gleichen Datenbeständen 
arbeiten können. In "Bionet 
02" lassen sich Platten bis zu 
zwei Gigaßyte integrieren. 
Auch hierbei kann die Netz- 
werkgrößc durch Zusam¬ 
menschluß mehrerer Fileserver 
variiert werden. 

Der Atari ST ist ein gutes 
Beispiel für die fast unbegrenz¬ 
te Äusbaubarkeit eines Sy¬ 
stems, wenn die Grundkonzep¬ 
tion leistungsfähig und fort¬ 
schrittlich ist. Daß der Atari je¬ 
doch in so kurzer Zeit nach sei¬ 
nem Erscheinen mit einem bis¬ 
lang nicht für möglich gehalte¬ 
nen Preis-/Leistungsverhältnis 
in die Domäne der Großrech¬ 
ner eindringt, verdankt er auch 
der Erstellung moderner Netz¬ 
werke. 

BIODATA GmbH 
Herrenweg 29 
6272 Niedernhausen 2 
Tel. 06128/73433 
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Münchner 

Elektronikbörse 

Am Sonntag, dem 22. 11. 
1987, findet wieder die Münch¬ 
ner Elcktronikbörsc statt. 
Schwerpunkte der Veranstal¬ 
tung stellen die Second-Hand- 
Börse für Privatleute und Fir¬ 
men und eine Verkaufsausstel¬ 
lung für aktuelle Hard- und 
Software dar. In einem Korn- 
munikations- und Informa¬ 
lionsforum werden Gelegen¬ 
heiten zum Erfahrungsaus¬ 
tausch geboten. Die Veranstal¬ 
tung findet von 10 bis 17 Uhr im 
Salvator-Keller in München 90. 
Hochstr. 77, statt. 

V cranstallung»- Agentur 
Eduard Welsch 
Drnchtr 15 
8000 München 50 
Tel. 089/655655 

Aschaffenburger 

Computertag 

Bereits zum zweiten Mal fin¬ 
det der Aschaffcnburgcr Com¬ 
putertag am 15. 11. 1987 in der 
Aschaffenburger TV A-Halle in 
der Robert-Koch-Straße statt. 
Er wird ein Forum für Compu¬ 
terclubs darstcllcn und die 
Möglichkeit bieten, aktuelle 
Soft- und Hardware zu sehen. 
Unter anderem haben auch so 
renommierte Firmen wie NCR 
und Nixdorf Interesse an dieser 
Veranstaltung bekundet. 

Cornputcrclub Unicrmain 
l 'Inch Sauer 
Danziger Sir, I 
8754 GroBostheun 2 


scantronic jetzt 
mit Treiber für 
Star NL-10 


Der Infrarot-Scanner “scan¬ 
tronic“ für die 8-Bit-Ataris wird 
ab sofort mit einer Anpassung 
für die Star-Printer des Typs 
NL-10 (und kompatible) gelie¬ 
fert. Damit steht nun noch 
mehr Druckerbesitzern die 
Möglichkeit offen, Adventure- 
scrccns und Programmtitcl mit 
Hilfe digitalisierter Bilder hcr- 
zustellen. Voraussetzung für 
die Benutzung von “scantronic“ 
ist die Kompatibilität des Druk- 
kers zum Epson-FX-80-Stan- 
dard. Der Star machte bislang 
Schwierigkeiten, da er gewisse 
Tabulatorbefehle anders be¬ 
handelt. Über ein Minimcnü 
kann man nun im neuen Update 
des Scanner-Programms den 
Druckertyp anwahlen Auch 
die Verwaltung des Bildschirm- 
spcichcrs wurde gegenüber der 
ersten Version noch verbessert 


Alle Star-Besitzer, die noch 
die "menülosc" Version von 
"scantronic“ (wurde bis 11,8. 
ausgeliefert) haben, können ge¬ 
gen Einsendung ihrer Original- 
diskette das neue Update erhal¬ 
ten. R+E-Software versendet 
an interessierte 8-Bit-User ein 
kostenloses, dreiseitiges Info 
mit allem Wissenswerten zum 


Thema "scantronic". Der Scan¬ 
ner kostet wie bisher 59.- DM. 

R + E-Softw»re 
IWfach 1640 
7518 Breiten 

Homecomputer¬ 

markt 

Das Vcranstaltungsbüro Hans- 
Georg Heiscr-Hohmann will im 
weiteren Umkreis von Düssel¬ 
dorf demnächst in regelmäßi¬ 
gen Abständen Computermärk¬ 
te organisieren. Ähnliche Ver¬ 
anstaltungen sind in der Ver¬ 
gangenheit auf großes Interesse 
gestoßen. Bei diesen Verkaufs¬ 
ausstellungen soll für alle und 
auch für jeden Geldbeutel et¬ 
was dabei sein. Besonders der 
Verkauf von gebrauchten Arti¬ 
keln wird viele Anbieter und In¬ 
teressenten anlocken. Folgende 
Termine sind vorgesehen: 

23 /24,10 87 Saal Paucn 

4050 Möochengladbach- 
Hardt 

8.11.87 Bürge naal 

4005 Mccrbtnch-Budcnch 

28. 129. 11.87 Ev. Gemeindeual 
4060 Vierten 1 

576.12.87 Stadthalle 
5600 Wuppertal 

12 /13.12 .87 Saul Loe« 

4050 Mönchengladhach 1 

19 /20.12.87 Stadthalle 

5190 Stoiber* 

Veranttallungtburo 
Hans-Georg Heiscr-Hohmann 
Nieper Str. 213 
4133 Neukirchen-Vluyn 
Tel. 02845/27260 


ATARI ST 

Die Massenspeicher kommen... 

20-MByte-Festplatte, anschlußfertig DM 1.398,- 

20-MByte-Streamer, anschlußfertig DM 1.698,- 

20-MByte-Festplatte + 20-MByte-Streamer DM 2.998,- 

anschlußfertiges Subsystem! 

PMD 08106/33941 

Matthias Aurss * Postfach 10 01 05 • 8011 Vaterstetten 


TEAC 

MADE IN JAPAN BY FANATICS 


FD-S6FV 5.25’. 1 MByla 
FD-36FN 3,5’. I MByte 
Ftoppy-Oetonfcflito 

m- 

209 - 

29- 

•nacfftAtotig an Alan-ST 
Nautto OebSuw etngeöajt 

Q5E-ST. 5.25' i*t MÖyla 
umachaltbar «0/80 Tr«ck> 

G5E-ST 5.25*. 1*1 MByl« 
G30-ST 3 r. 1*1 MByta 
03S-ST 3.5*. 2-1 MByte 

«68- 

«48- 

306- 

596- 

GansuM iobna Natrtatfi 

05E 525’. itocte 

35- 

G3E 3.T. itacn 

G3S35* 21»cfi 

36- 

30- 

nt i Etnbau-Natnto 

45- 

RM-DO40 AdaotorptetmaanAOM- 
Pol auf 2.54 rmi 9 90 


Wldrtlei Alto BnBchlutftillftn Fl#p^y- 
Ovtoaa w»tor»etoi> «tor VM-tom. 


Copydata ombH 
8031 Biburg • Kiichstr. 3 
Telefon 08141/67 97 



Software-Verkauf für 
folgende Computersysteme 


- ATARI 

- COMMODORE 

- IBM 

- MSX 

- SCHNEIDER 

- SINCLAIR/ 
SPECTRUM 

+ aktuell * preiswert ♦ schnell ♦ 
Preisliste auf Anfrage! 


Thomas Jaenicke 

Schonw.tldm Str 55 1000 Berlin 20 
Tel 0 30 / 3 35 43 84 tur C64-An¬ 
wender: 030'3 73 1016 .ib 17 Uhr 


Neu bei uns: 

Atari-1040-ST- 

Abdeckhaube 

dm 24.90 

Die Haube Ist durchsichtig 
oder m Atari-grau lieterbar! 

Wettere Angebote auf 
Anfrage. 

JEPOSOFT 

KruppstraAe 9 
4040 Neuss 21 
Tel 02107/12338 

p ttor+ cf i—O cN »r -Fr oft 17.00-22 00 Liter 
a* Oft SOO-lftOOlter 
Nur iW t etft r xA rg p*m nacte toten- 

SCfto una tonndpv Nac te nahm» m 

Sefttototovi CMto VtorKBAM 


Software auch für den 
kleinen Geldbeutel 
Immer aktuell! Für alle 
gängigen Systeme. 
Machen Sre Ihren T raum 
wahr - mit uns. 

Fordern Sie die kosten¬ 
lose Liste an; es lohnt 
sich für alle I 


Software-Paradies 

K. Wat i, Rathauastr 18 
2190 Cuxhaven. 
TaMon04721/32259 
Bitte Compular-Typ angeben I 
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Neues aus 
Düsseldorf 

GFA bietet neue Programme für den ST. 

Vor allem die Grafik wird immer komfortabler. 



£ 1 s war einmal ... So könn¬ 
te dieser Bericht anfan¬ 
gen, wenn man die Ent¬ 
wicklung des Software-Hauses 
GFA Systemtechnik verfolgt hat, 
die ja eindeutig mit der Veröf¬ 
fentlichung des GFA-Basic für 
den Atari ST begann. An dieser 
Stelle soll aber nicht die Firmen- 
geschichtc beschrieben, sondern 
auf die neuen GFA-Produkte 
eingegangen werden. Hier gibt es 
einiges zu berichten. 


GFA-ObJekt 

Bereits auf dem Markt ist das 
neue Programm ”GFA-Objckt”. 
Es liegt im üblichen Gewand vor, 
also im schwarzen Ringordner 
mit Schuber. Neu ist das Papier 



für die Anleitung, das bisher in 
wenig schönem Rot gehalten 
war. jetzt aber eher konventio¬ 
nell die übliche Schwarzweiß- 
Darstellung bietet. Zielsetzung 
bei der Erstellung dieses Pro¬ 
gramms war es, eine einfache 
Konstruktion von dreidimensio¬ 
nalen Objekten zu ermöglichen. 
Dabei können komplexe Gegen¬ 
stände mit der Maus aus Modu¬ 
len nach dem Baukastenprinzip 
zusammengesetzt werden. Ob¬ 
jekte und Teile davon lassen sich 
als Rotations- oder Translations¬ 
körper per Parameter, Tastatur 
oder mit der Maus erzeugen. Der 
Anschaumodus erlaubt es. das 
Ergebnis als Drahtmodell, mit 
Hidden Line oder Hidden Surfa- 
ce zu betrachten. Auch Schattie¬ 
rungen mit wählbarer Lichtquel¬ 
le sind möglich. 


Zahlreiche komfortable Be¬ 
fehle und Optionen erleichtern 
die Arbeit mit "GFA-Objekt" 
ungemein. Außerdem lassen sich 
die hier erarbeiteten Daten an 
"GFA-Draft plus" oder "GFA- 
Vektor” übergeben. "GFA-Ob¬ 
jekt” wird aber auch mit einem 
eigenen Animationsprogramm 
ausgeliefert, das zwar nur für ein¬ 
fache Körper ausreicht, aber als 
Zugabe zu begrüßen ist. Auf dem 
Monitor sieht man - neben der 
bekannten GEM-Darstcllung - 
ein großes Fenster, in dem gear¬ 
beitet wird, sowie zwei kleinere 
für verschiedene Blickwinkel auf 
das Objekt. Die Handhabung ist 
relativ einfach, die Leistung da¬ 
für umso größer. 

GFA-Movie 

Wenn dieser Artikel erscheint, 
dürfte auch "GFA-Movie" im 
Handel erhältlich sein. Mir lag 
nur eine Demoversion ohne 
Handbuch vor. Sie reichte aber 
für den ersten Eindruck aus. der 
sehr positiv war. Autor des Pro¬ 
gramms ist übrigens S. Stoske. 
der ja bereits durch seine Werke 
"Colorstar” und "Monostar 
Plus" Furore gemacht hat. 
"GFA-Movie” ist am ehesten mit 
dem "Film Director" zu verglei¬ 
chen. Man kann mit ihm Texte 
und Grafiken zusammenstellen 
und animieren. Die Länge des so 
entstehenden Films wird nur 
durch den Arbeitsspeicher des 
ST begrenzt. Ob es sich dabei um 
Trickfilme nach Comicart oder 
um Lehrfilme handelt, liegt letzt¬ 
lich nur am Benutzer. 

"GFA-Movie” bietet zahlrei¬ 
che Optionen (laut Demo über 
200 verschiedene Effekte) zur 
Gestaltung einzelner Szenen und 
Filmteile, die sich später mitein¬ 


ander verknüpfen lassen. Wer 
die oft ruckelige Darstellung 
beim "Film Direktor" kennt, 
wird sich bei "GFA-Movie" wun¬ 
dern. Je nach Objektgröße kön¬ 
nen bis zu 300 Bilder pro Sekun¬ 
de animiert werden. Alles in al¬ 
lem verspricht dieses neiie Pro¬ 
gramm recht viel, wenn zu An¬ 
fang auch nur für Besitzer eines 
Monochrommonitors. Eine 
Farbversion soll folgen. 

GFA-Basic 

Auch für GFA-Basic-Benut- 
zer gibt es Neuigkeiten zu berich¬ 
ten. Sowohl für den Interpreter 
als auch für den Compiler liegen 
jetzt neue. Überarbeitete Versio¬ 
nen vor, die die gleichlautende 
Nummer 2.01 tragen. Beim 
Compiler hat man nur Kleinig¬ 
keiten verbessert; so wurde z.B. 
der auszugebende Code etwas 
optimiert. Auch das Basic hat 
sich nur in Details verändert. Ne¬ 
ben dem neuen Befehl ON ME¬ 
NU xxx, der eine Timer-Funk¬ 
tion darstellt, wurde auch der 
Syntax-Check verbessert. 

Neben diesen Schönheitskor- 
rckturen für die bekannten Pro¬ 
dukte gibt es inzwischen auch das 
schon angekündigte GFA-Basic 
68881, das noch ausführlich zu te¬ 
sten ist. Den interessierten Leser 
möchte ich aber schon jetzt dar¬ 
auf hinweisen. daß er diesen In¬ 
terpreter nur einsetzen kann, 
wenn er auch über den unbedingt 
benötigten Coprozessor 68881 
verfügt. Bei diesem handelt es 
sich um eine mathematische Un¬ 
terstützung für den 68000er. der 
die meisten Rechenoperationen 
erheblich beschleunigt. Leider 
wird er zur Zeit für rund 900.- 
DM angeboten; das GFA-Basic 
68881 soll ca. 350.- DM kosten. 
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GFA-Draft plus 

Das CAD-Programm "GFA- 
Draft" haben wir im ATARI 
magazin bereits vorgestellt. Mit 
der Zusatzbezeichnung plus ist 
jetzt eine neue Version auf den 
Markt gekommen. Wie üblich 
sind hier einige Fehler der Erst¬ 
fassung ausgemerzt. Auffällig ist. 
daß die Menüs optimiert wurden. 
Wo man früher für bestimmte 
Optionen immer hin- und her- 
schaltcn mußte, kann man jetzt 
die wesentlichen Dinge schneller 
einget>en. Alles in allem nähert 
sich "GFA-Draft plus” langsam 
einem optimalen CAD-Pro- 
gramm, wenn ich auch "Cam¬ 
pus” immer noch vorteilhafter 
und besser finde. Zwar nicht di¬ 
rekt von GFA Systemtechnik, 
dafür aber für "GFA-Draft" er¬ 
hielten wir zum Test diverse 
Symbolbibliotheken von der Fa. 
S + S Datentechnik. Folgende 
Bibliotheken werden angeboten: 



- Starkstrom-Elektronik 

- Starkstrom 

- Elektronik 

- Möbel 

- Pneumatik-Hydraulik 

Wer sich beruflich oder privat 
mit diesen Bereichen auseinan¬ 
dersetzen muß und bereits 
”GFA-Draft” besitzt, kann jetzt 
die Disketten voller Symbole (je 
nach Sparte zwei bis drei) erwer¬ 
ben. 

Hentellet/Bczugaquelle 
OFA Systemtechiuk 
Heerdter Sandberg 30 
4000 Duueldorf U 
F ür die Bibliotheken 
Michael Hille 
Wuppermannstr 153 
5828 Ennepetal 

Stephan König 










































Meister-Digitizer 


2 f u den vielen auf dem 
Markt befindlichen Vi¬ 
deo-Digitizern hat sich ein 
neuer aus dem Hause Irata hin- 
zugescllt. Bisher bestachen die 
Produkte dieser Firma durch ein 
sehr gutes Preis/Leistungs-Ver¬ 
hältnis. und auch der "Video- 
Meister" reiht sich mit einem 
Preis von 249.- DM hier ein. 
Doch was leistet er? 
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Im Lieferumfang enthalten 
sind der Video-Digitizer mit ent¬ 
sprechender Software und eine 
deutsche Anleitung. Der Digiti¬ 
zer ist zum Betrieb am ROM- 
Port des Atari ST anzuschließen; 
der Drucker kann erfreulicher¬ 
weise an der parallelen Schnitt¬ 
stelle verbleiben. Der Anschluß 
erfordert etwas Fingerspitzenge¬ 
fühl, da die Kontakte beim Ein¬ 
stecken leicht verrutschen kön¬ 
nen. Ein Kabel vom Digitizer 
zum Videorecorder bzw. zur Ka¬ 
mera liegt nicht bei, allerdings 
wird ein Hinweis auf die ver¬ 
schiedenen Anschlüsse der ein¬ 
zelnen Fabrikate gegeben. Das 
Gerät verfügt über eine Cinch- 
Video-Buchse. Wir behalfen uns 
mit dem Fernsehkabel des Atari 
XL. Es ist abgeschirmt und paßte 
hervorragend an den Digitizer 
und an die Video-Out-Buchse 
unseres Videorecorders. 


Die Anleitung enthält die 
wichtigsten Informationen und 
ist leicht verständlich geschrie¬ 


ben. Die Software läuft in allen 
drei Auflösungsstufen des Atari 
ST. In der niedrigsten besteht zu¬ 
sätzlich die Möglichkeit, zwi¬ 
schen einer Verarbeitung von 8 
oder 16 Graustufen zu wählen. 
Das gesamte Programm ist 
GEM-gesteuert und erlaubt cs, 
Accessories zur weiteren Bild¬ 
verarbeitung (z.B. "Snapshot") 
mitzuladen. 


Nach Verbindung des Digiti¬ 
zers mit Recorder oder Kamera 
und anschließendem Programm¬ 
start ist zunächst die Bildbreite 
über einen Drehregler am "Vi¬ 
deo-Meister” zu bestimmen. 
Weitere Einstellmöglichkeiten 
wie Kontrast, Helligkeit. Syn¬ 
chronisation und Anzahl der 
Graustufen lassen sich über die 
Funktionstasten Fl bis F6 vor¬ 
nehmen. Sollte man dabei des 
Guten zuviel getan und das Gerät 
total verstellt haben, so bringt ein 
Druck auf die Taste F8 die 
Grundeinstellung wieder zurück. 
Mit ihr haben wir auch die besten 


Aufnahmen erzielt, und gewöhn¬ 
lich bedarf es wohl keiner großen 
Justierung, bevor ein gutes Bild 
gelingt. 


Im File-Menü lassen sich Auf¬ 
nahmen im "Degas”- oder "Neo¬ 
chrome-Format” abspeichern. 
Der Menüpunkt DIGI öffnet ein 
Fenster, das alle Funktionen 
noch einmal in Kurzform erklärt 
und eine letzte Möglichkeit zur 
Einstellung bietet. Nach Maus- 
anwahl oder RETURN wird 
dann ein Bild mit den gewählten 
Parametern digitalisiert. Dies 
dauert ca. zwei Sekunden und 
kann jederzeit mit der ESCAPE- 
Taste unterbrochen werden. Die 
Qualität der digitalisierten Bilder 
ist sehr gut. Auch aus dem lau¬ 
fenden Fernsehprogramm ließen 
sich tolle Aufnahmen erstellen. 
Die Qualität war hier sogar er¬ 
heblich besser als über den Vi- 
deorccorder. nur mußte das Bild 
ca. zwei Sekunden einigermaßen 
ruhig bleiben, um nicht zu uner¬ 
wünschten (aber manchmal sehr 
interessanten) Effekten zu füh¬ 


ren. 


Als Fazit kann man wohl sa 
gen: "Power without the price 


Der Käufer erhält ein hervorra¬ 
gendes Instrument zur Verfeine¬ 
rung eigener Programme. Auch 
kann er diese in Verbindung mit 
dem "Soundmeister” noch ein 
bißchen professioneller gestal¬ 


ten. 


Bezugsquelle 
trau Verlag 
Miere ndorfplau 8 
1000 Berlin 10 


Ulrich Schmitz 


Dt» TV-Star» auf 
dam Drucker. 
Mit "Video- 
Met ater" wird 
des möglich. 
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Das preiswerte 
Programm! 



A10 

All 

AI2 

A13 

PD1 

PD2 

PD3 

PD4 

PD5 

PD6 

PD7 

PD8 

PD9 

PD10 


Lunar LanOar Car Rat« Turt* Wor^. Munater|*ga Bewehr OraA* OtmpH 1 3 «m* X Burv 
öMUvMimumr. ‘30-LJb) ZKch*n*aüedrtor. Mm. Mctftmaiud«. toBy Do#y ’Mu 


Sound-Damo I, Sound-Dame a Th* Run and j 
bona Ploflm Block** Ja««. Eatar Zatan-Ai 
Scrodmg Conaartar IDOA-Nt-Fdaa •» DOS-II-Format) 


Dapiay-irat-DaatQna« B4K. Joypamt. Mn aiC raator 94 K. Oafra«e«Wu. B4R. Baac-Unpro 
Mctar tan. Eaymabar 1t K 


Cherry Harry inur «narr ladbar). IBailtin K, Babc-EnwaAerung. Mm. Bdurd Z at ch a « Zau- 
barar.toiaid-DamoW 


DOS 4 0 <0-00*1 - da« banjhmia AWT1C-D0* 
AMDC-Gamaa *1 - uö* 10 OHm 


Trhria Qua und Antwort Spat m* A 


Art Packe+e An DOS M«r apart Antat 


Tattnuag, PD-OtAa. Datanaa, Obd. 

Taiaa «t Adaontur« - War T«*tabantau«r m 
na. Traaaur« laland Stratagic Eocoirter 
“ “ JO-Labfrmth und »«ra ch odana l 


^sSi!«Si«r. 

Oatnar« P rayamma 



Für <bo von uns t _ 

Qaranba ubamadma r P01-3,9-7 »owio Q und 10 arh a lWn Sa# mit BbotaMbiAMam. 

Unser Public-Domain-Sortiment wird ständig erweitert! 


jede Diskette DM 


10 .- 


W die iah*•Kl* Adtor und PaaAapwla 


OaMtmd Oenpa M r Da« CU A b iniauar M tAa ch a t Taat a deanoa» mit Sound und mghrfc am 
graBach atPwandtpa« B6r«a ni p.a . tür mahrara Paraonan. amaOrabaaboa», am O a p aB M pi a - 
Ba^anarstor k “ ' “ 
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In dar Färb* Hot 
liefert dar 
'Tiirto-Wirf' 
•olche Bilder 
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TEST 


Auch der 
"Ru/fliir" der 
Firma Print- 
Technik wird 
einfach In den 
ROM-Port de» 
ST elngeeteckt 


Atari läßt sich dabei eine beliebi¬ 
ge Farbe auswählcn und dem ge¬ 
wünschten Register zuordnen. 
Eine fertige Fehlfarbtabeilc kann 
auf Diskette gespeichert und bei 
Bedarf in jedes andere Bild gela¬ 
den werden. Positiv sind auch die 



umfangreichen Möglichkeiten 
der Druckeranstcuerung, um die 
Bilder zu Papier zu bringen. Es 
sind Treiber für verschiedene 
Drucker enthalten, darunter 
auch Laserdrucker, die einen op¬ 
timalen Ausdruck garantieren. 

Ein "Real- Die Größe des zu druckenden 
Recht»Md.iä * cann beliebig eingestellt 

Menü xurAue- werden. 


echattferungaü Als Besonderheit erhält der 
Anwender auf der "Realtizer”- 


Bildverarbeitung 

Die Umsetzung optischer Infor¬ 
mationen in die digitale "10101- 
Sprache" des Computers findet in 
der Industrie bereits praktische An¬ 
wendung. Sind die Bilder erst in ei¬ 
ne für die elektronische Datenver¬ 
arbeitung verständliche Form um- 
gesetzt, stehen sie für vielerlei Be- 
arbcitungsmdglichkeiten offen. Da¬ 
bei geht es keineswegs nur um den 
grafischen Bereich, wenngleich hier 
die "anschaulichsten" Ergebnisse 
zu bewundern sind. 

Auch in der industriellen Ferti¬ 
gung ist diese Art der Computeran¬ 
wendung - obwohl ihr Einsatz noch 
in den Anfängen steckt - nicht mehr 
wegzudenken. Vor allem Roboter 
machen die Sinnesfunktion "Se¬ 
hen” notwendig, wenn beispiels¬ 
weise aus einer ungeordneten Men¬ 
ge unterschiedlicher Werkstücke ei¬ 
nes herausgegriffen werden soll, ln 
der Qualitätssicherung werden Ma- 
tenaloberflächen mittels digüali- 


Stichwort 


sierter Bilder geprüft. Der Compu¬ 
ter sortiert Pillen nach Farben und 
füllt sie in die richtige Verpackung. 
Selbstfahrende Transportroboter 
können auf optische Markierungen 
wie auf "Verkehrszeichen" reagie¬ 
ren. 

Welche hohen Anforderungen an 
solche Systeme gestellt werden, 
wird deutlich, wenn man sich die 
Fließfertigung in einem Industrie¬ 
betrieb vorstellt. Gerade diese Bild- 
Verarbeitung in "Echtzeit”, d.h. in 
der Geschwindigkeit der Produk¬ 
tion, steckt unter anderem wegen 
der hohen Kosten noch in den An¬ 
fängen. 

Doch das Digitalisieren von Bil¬ 
dern aus herkömmlichen Kameras 
wird bald der Vergangenheit ange¬ 
hören. Der optische Chip, das zum 
Computer passende Auge, ist be¬ 
reits serienreif. 


Diskette ein weiteres Programm, 
das nur für Besitzer einer Video¬ 
kamera geeignet ist. Mit ihm und 
den beiliegenden Farbschablo- 
nen kann man nach drei Durch¬ 
gängen ein Echtfarbbild erzielen. 
Wie bereits beim "Turbodizer” 
sollen auch hier die Bildschirm¬ 
fotos für sich sprechen. Zum Test 
wurde ein Videorccorder ver¬ 
wendet. da ein solches Gerät im 
Gegensatz zur Kamera in vielen 
Haushalten vorhanden ist. Zu¬ 
sätzlich findet man noch das Pro¬ 
gramm ’Toolbox” auf der "Re- 
altizer"-Diskette. Dieses kleine 
Hilfsprogramm erlaubt das Ver¬ 
größern, Verkleinern, Biegen 


und stufenlose Drehen von Bil¬ 
dern, die mit dem "Realtizer” er¬ 
stellt wurden. Einzelne Bildteile 
können separat gespeichert und 
zu Kollagen zusammengefügt 
werden. 

Da auch der "Realtizer" eine 
Auflösung von 320 x 200 Punk¬ 
ten bietet, lassen sich die Ergeb¬ 
nisse beider Geräte gut miteinan¬ 
der vergleichen. Obwohl der 
"Realtizer” die umfangreichere 
Software bietet, gefallen mir die 
Bilder von "Turbodizer" etwas 
besser. 

Printtcchnik A-Mapc Computer 

NikoUisu 2 Postfach 206? 

MM) München 40 CH-S4Q2 Baden 

Roll Knurre 
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hc Copyist" heißt ein 
Notendruckprogramm 
von der Firma Dr. T, 
das eine Ergänzung zum Soft¬ 
ware-Sequenzer KCS der glei¬ 
chen Firma darstellt. Kommuni¬ 
kation zwischen diesen beiden 
Produkten ist möglich, d.h., ein 
Song, der in den Sequenzer ein¬ 
gespielt wurde, läßt sich vom No- 
tendruckprogramm einiesen, 
editieren und ausdrucken. 



Wozu braucht man überhaupt 
ein Notendruckprogramm? Ge¬ 
hen wir von einem Hobbymusi¬ 
ker aus. der eine Eigen komposi- 
tion geschrieben hat und diese 
nun einspielen möchte. Beim 
Überprüfen einzelner Akkord¬ 
verbindungen kommen ihm star¬ 
ke Zweifel an seiner Genialität. 
Um diese zu wahren, beginnen 
die Veränderungen, die sich et¬ 
was hinziehen. Konsequenter¬ 
weise wird alles noch einmal ab- 
geschriebcn, da die vielen Ver¬ 
besserungen nicht nur zu neuer 
Genialität, sondern auch zu ei¬ 
nem fortgeschrittenen Chaos ge¬ 
führt haben. Dies zieht nun 
selbstverständlich auch eine neue 
Einspiclung nach sich. Im Klar¬ 
text bedeutet das doppelte Ar¬ 
beit für den geplagten Musiker. 
Um diesen Streß zu vermeiden, 
greift er daher zu einem Pro¬ 
gramm wie "The Copyist". 

Betrachten wir dieses nun ge¬ 
nauer. Das Programm nutzt lei¬ 
der nicht die Benutzeroberfläche 
GEM. Doch Eingewöhnung ist 
alles, und ein passables Ergebnis 
läßt sich durch geschickte Ta¬ 
stenbedienung schnell erreichen. 
Der Weg zum Erfolg muß durch 
ein umfangreiches Menüsystem 
hindurch gebahnt werden. Das 
wohl interessanteste Untermenü 
von allen ist ED IT. 


Elektronischer 

Notenstecher 

”The Copyist” macht einem altehrwürdigen Beruf 
ernsthaft Konkurrenz, wie an den Ausdrucken zu sehen ist. 


Es dient zum Erstellen und 
Verändern von Noten. Befindet 
man sich in eben diesem Modus, 
kommt die EDIT-Page zum Vor¬ 
schein. auf der die Noten in ei¬ 
nem jeweiligen Ausschnitt zu se¬ 
hen sind. Hier wird der erste 
Nachteil deutlich. Es ist nicht 
möglich, das gesamte Notenbild 
Seite für Seite darzustellen. 

Abbilden läßt sich fast alles, 
was das Musikerherz begehrt, 
angefangen bei den Notenlinien, 
die an die jeweilige Stelle des 
Cursors gesetzt werden können. 
Zu den Linien gehören selbstver¬ 
ständlich Notenschlüssel. Vor¬ 
handen sind Baß-, G- und ein 
Altschlüssel, die man ebenfalls 
wieder an jede beliebige Stelle im 
Notenbild plazieren kann. Das 
ist leider auch einer der größten 
Fehler, die das Programm auf¬ 
weist: Wer will schon einen G- 
Schlüsscl auf der H-Linie haben? 
Baß- und G-Schlüssel sind eben 
durch ihren Ort festgelegt; daran 
läßt sich nichts ändern. Das Pro¬ 
gramm vermittelt nun den Ein¬ 
druck. als ob es gleichgültig wä¬ 
re, wo die Schlüssel angeordnet 
werden Wie so oft. sind solch 
gravierende Mängel nicht so 
schlimm, wenn sic nur bekannt 
sind. 

Hinsichtlich der Möglichkei¬ 
ten. das Nolcnbild zu verändern 
oder neu zu entwerfen, läßt "The 
Copyist" nahezu keine Wünsche 
offen. Im folgenden möchte ich 


die Editierarten aufzählen, die 
dem Benutzer zur Verfügung ste¬ 
hen. 


- Man kann verschiedene Sym¬ 
bole in das Notenbild setzen, 
nämlich Vorzeichen, Noten, 
Pausen, Taktstriche. Noten¬ 
hälse oben/unten, piano/forte- 
Markierungen. Ziffern. No¬ 
tenschlüssel, Zeichen für 
Dämpfer ein/aus, Mordent-, 
Fermaten-, Segno-, Coda- so¬ 
wie benutzerdefinierte Zei¬ 
chen (s. nächste Seite). 


- Von l/4tel bis hin zu l/64tel 
lassen sich alle Noten als ein¬ 
zelne oder Gruppe darstellen. 

Bei mehreren Noten werden 
diese durch entsprechende 
Balken verbunden. Die No¬ 
tenhälse können wahlweise 
nach oben oder unten weisen, 
ihre Länge wird ausgeglichen 
(s. unten). Eine interessante 
Funktion ist die Wahl der 
Richtung des Balkens. Bei kei¬ 
ner Angabe ist er gerade. Der 
Anwender kann eingeben, daß 
dieser z.B. bei einer 1/Htcl- 
Verbindung von C3 und B4 
(wo ein großer Sprung vorhan¬ 
den ist) nach oben oder unten 
verläuft. Sinnvolle und weni¬ 
ger sinnvolle, aber machbare Q... ... 
Möglichkeiten sehen Sie auf Mot»nblld. Dl» 
der nächsten Seite unten. L*ng»d»r 
Gruppierungen von l/16tel 
und l/8tel Noten lassen sich ge- •u*g»giich»n. 
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"The Copylat” 
biatat ein 
druckralfaa 
Notenbild mit 
allan Schikanen 



laufen werden? Eine Abfrage 
würde hier eine immense Zeiter¬ 
sparnis bringen. Dazu kommt 
noch die Tatsache, daß es nur ei¬ 
ne Druckart gibt. Bei Komposi¬ 
tionen, die mehr als eine Seite 
umfassen (also 99% von allen), 
ist es ziemlich nervend, einige 
Stunden auf das Ergebnis warten 
zu müssen, um dann aufgrund 
weniger kleiner Fehler, die auf 
dem Bildschirm übersehen wur¬ 
den, alles zu wiederholen. 

Im PRINT-Untermenü exi¬ 
stiert noch die Funktion, eigene 
Zeichen zu entwerfen. Allzu be¬ 
rauschend ist der Editor nicht, 
aber er erfüllt seine Aufgabe. Al¬ 
lein die Tatsache, daß es ihn 
überhaupt gibt, ist schon viel 
wert. 


4 / 1 # 

mcinsam einprogrammieren. 

Das gleiche gilt für Punktie¬ 
rungen (s. Bild rechts). 

- Taktstriche kann man über 
mehrere Systeme ziehen 
(1...9). 

- Es lassen sich Gruppen defi¬ 
nieren, für die eine bestimmte 
Funktion gelten soll, wie Bin¬ 
debögen, Triller usw. 


l‘. I |t]«S|7S*0. 
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gawünachtan 
Symbola atahan 
zur Varfügung. 
Auch dla 
Punktierung 
dor Noten 
bereitet keine 
Probleme. 


Der Verlauf der 
Balken lat frei 
wählbar. Selbat 
Richtungen 
entgegen dem 
Notenverlauf, 
wie ale rechte 
au aehen alnd, 
laßt daa 
Programm au. 


- Löschen, eine sehr wichtige 
Funktion. Grundsätzlich läßt 
sich jede gewählte Funktion 
rückgängig machen, allerdings 

nur. wenn sie unmittelbar zu¬ 
vor ausgeführt wurde Dar¬ 
über hinaus existieren noch 
einige weitere Funktionen zum 
Löschen wie auch zum Einfü- 
een für die Nacheditierung. 


Mehrklänge ohne Schwierig¬ 
keiten eingeben. 

Um das Notenbild auszudruk- 
ken, existier* im W""' 1 a;«» rw 

Ition PRINT Nach ihrer Anwahl 
folgt die I rage, welcher Drucker 
angeschlossen ist oder ob man 
gar einen Plotter verwendet. Al¬ 
les ist möglich 


Das Notenbild kann abgespei¬ 
chert werden. 


Es ist möglich, eine weitere 
Eingabeart zu wählen, bei der 
die Tastatur ein Keyboard si¬ 
muliert. So lassen sich auch 


Der Druckvorgang und sein 
Ergebnis sind bemerkenswert 
Wie sehr gut zu sehen ist, handelt 
es sich um ein wirklich druckrei¬ 
fes Resultat. Doch warum muß 
jede Leerzeile, wie die zu druk- 
kenden Zeilen, dreimal durch- 


Zurück zum Flauptmenü. Als 
weitere Untermenüs sind SAVE, 
RESUME (nachträgliches An¬ 
schauen einer Datei). COM 

MAND. INTERFACE. PARTS 
und Ql'lT vorhanden Mit 
PARTS lassen sich Teile eines 
Musikstückes erzeugen und spei¬ 
chern QL IT erklärt sieh von 
selbst Ente der interessantesten 
Funktionen verbirgt sich hinter 
dem so unscheinbaren Wort IN¬ 
TERFACE Files, die mit "The 
Copyist" erstellt wurden, lassen 
sich in Sequenzer-Files umwan¬ 
deln. Ihr Format ist das des ein¬ 
gangs genannten KCS. Der um- 
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gekehrte Weg ist ebenso mög¬ 
lich. Eine Quantifizierung sollte 
möglichst vorher vorgenommen 
werden, denn sonst bleibt die 
praktische Anwendung leider et¬ 
was zurück. (Wer kann schon ei¬ 
ne l/13tel Note spielen?) 

Das Programm benötigt einen 
immensen Zwischenspeicher, 
der sich natürlich nicht im RAM 
befinden kann (davon gibt es ja 
so wenig!), sondern auf die Dis¬ 
kette verlegt werden muß. Daher 
kann es leicht Vorkommen, daß 
der verfügbare Platz auf der Da¬ 
tendiskette nicht ausreicht. Hier 
noch eine Aufstellung der positi¬ 
ven und negativen Eigenschaften 
des Programms: 

positiv 

- vielfältige Editiermöglichkei¬ 
ten 


- gelungene Symbole (Noten, 
keine Krüppel) 

- Textintegration 

- Druckbild 

- Konvertierung. Kommunika¬ 
tion (KCS) 

negativ 

- keine GEM-Implementierung 

- umständlichste Handhabung 

- umständlichster Zwischen¬ 
speicher 

- sehr lange dauernder Druck¬ 
vorgang 

- sehr lange dauernde Konver¬ 
tierung 

- Handbuch 

Das Handbuch kann nur noch 
als kaum geordnetes Chaos be¬ 
zeichnet werden. Die Seitenzah¬ 
len stimmen nicht, vieles wird 
zwei- bis dreimal beschrieben 
und danach noch in einer Über¬ 
sicht zusammengefaßt. Andere 


Dinge sind dagegen in kürzester 
Form abgehandelt. 


Daran müßte - ebenso wie an 
den weiteren negativen Punkten 
- also noch gearbeitet werden. 
Die Tatsache, daß solch ein Pro¬ 
gramm überhaupt existiert, ist 
schon einiges wert. Da läßt sich 
auch über manchen Fehler hin¬ 
wegsehen. Abschließend sei ge¬ 
sagt, daß es sich bei "The Copy- 
ist” um ein gutes Programm mit 
einigen Mängeln handelt. Der 
Preis von 490.- DM ist zwar nicht 
gerade niedrig, doch für Pro¬ 
gramme dieser Art durchaus üb¬ 
lich. 

Bezugsquelle: 

MhV GmbH 
Postfach 600106 
8000 München 60 

Knut Aiacke 


D 


as Omikron-Basic für 
den ST stellt eine sinn¬ 
volle Erweiterung dar. die 
seitens des Benutzers kaum 
Wünsche offenläßt. Ein M.I.- 
D.I.-Anwender, der damit arbei¬ 
tet. hat vielleicht dennoch einen 
speziellen, bis dahin unerfüllten 

n^tamlicITOn^MB 
I ihrary I leutc wollen wir Ihnen 
eine solche vorstellen 


M.I.D.I. in Basic? 

Mit Omikron-Basic dürfte diese Programmiersprache 
auch bei Hartgesottenen rehabilitiert sein. 

Die M.I.D.I.-Librarv stellt die Leistunasfähiakeit 

des Interpreters/Compilers erneut unter Beweis. 


16 


Bit 


Falls Sic Ihren Synlhi dem¬ 
nächst nicht in die Ecke stellen 
wollen, wenn Omikron-Basic ge¬ 
laden wird, ist diese Library ge¬ 
nau das Richtige für Sie M.I.- 
D.l.-Informationen lassen sich 
senden und empfangen. Der 16, 
Dateikanal wurde zu Übertra¬ 
gungszwecken genutzt, da et 
wohl last nie Verwendung findet. 
An Befehlen und Funktionen so¬ 
wie Konstantendefinitionen ste¬ 


hen dem Anwender eine Menge 
Möglichkeiten zur \ ertügung 
Die wichtigsten wollen wir hier 
nennen 

Noten können per Befehl ein- 
und .nisui schultet werden, mit 
oder ohne i VcIncity = (>4) Laut¬ 
starke Angabe Um alle Noten 
aus/uschallen existieren zwei 
Anweisungen Die eine sendet 
AI I Mills OFF. die andere 
dagegen erledigt dies "zu Fuß", 
wenn der Synthi das genannte 
Kommando nicht annimmt Er 
schallet alle Noten ab. Es lassen 
sich die verschiedenen M.I.D.L- 
Modi OMNI. POLY und MO¬ 
NO cm b/.w ausschalten. Pro¬ 
gramme und Einstellungen am 
Synthi die eurer bestimmten 


Nummer zugeordnet sind, kön¬ 
nen verändert werden Hier exi¬ 
stieren zwei Funktionen, eine 
kann die Werte nur zwischen 0 
und 127. die andere dugegen bis 
16383 verändern. C'onirol-Funk- 
tioncn sind z.B Modulation 
Wheel. Breath Controller Foot 
Pedal. Portamento Time. Data 
Entry. Main Volume. Sustain 
On/Off und Data Incrcment/De- 
crement 

Auch für Informationen, die 
das System betrifft, existieren 
Befehle, wie z.B. für Song Posi¬ 
tion. Song Selcct, Start. Stop. 
Contrnue. Active Sensing On/ 
Off. Tune Request. Reset. Re¬ 
altime Clock und (End of) Sy¬ 
stem Exclusive Folgende Einga- 
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bekommandos sind vorhanden: 
Empfangen eines Zeichens über 
M.I.D.I., eine Umrechnung von 
M.I.D.I.-Noten sowie -Werten 
in Klartext und umgekehrt. 

Der Autor der Library scheint 
einen CASIO CZ-101 zu besit¬ 
zen. denn speziell für diesen Syn- 
thi existiert die System-Exclusi- 
ve-Library. Sie enhält eine Men¬ 
ge zusätzlicher Funktionen und 
Befehle, die wir hier nicht auf¬ 
führen wollen. Sie sind aber für 
Anwender des CZ-101/1000 in¬ 
teressant. 

Am Schluß noch ein kleines 
Programm, das einige Funktio¬ 
nen und Möglichkeiten der Li¬ 
brary demonstrieren soll. Es ist 
einfach gehalten und überhaupt 
nicht praxisbezogen, aber die 
Theorie läßt sich damit gut dar¬ 
stellen. Mit dem Programm er¬ 
reicht man lediglich, daß ein an¬ 
geschlagener Ton zwei Oktaven 
tiefer mit der kleinen Septim und 
2/3 der Originallautstärkc er¬ 
klingt. 

Es handelt sich bei der M.I.¬ 
D.I.•Library um eine äußerst 
sinnvolle und nützliche Erweite¬ 
rung des Omikron-Basic. M.I.- 
D.L-begeistertcn Basic-Pro- 
grammierern ist sie unbedingt zu 
empfehlen, zumal sie ja bis jetzt 
meines Wissens noch konkur¬ 
renzlos dasteht. 

Bezugsquelle: 

Omikiun Software 
EriaclntniSc 15 
7534 BirkcnleJd 

Knut AlicIre 


Roulette 

Ba4rnnadrn 
■et Ihnen au Nanu 

Pit Roulette Simulator br. I 

Ein fievrl/vehariv Spiel 
riir dir ganae Familie 
Ibis I« SpielerI 

sowie ■ um Testen von Systemen 

rur ATARI ST alt TM Im ROM 
t SM’24 »wie Farbe» 

DIS/1 99- 

E mtw. Waatitr $4. 7103 ScKwuqarn 

07136 / 4662 


Demoprogramm für die M.I.D.I.-Library 

1 * Jazzie-Demo von K. Alicke 

2 Scnde_Kanal = 1 

3 Kein.Statusbyte = 0 

4 Midi_Init 

5 REPEAT 

6 Midi_Byte = FN MlDI_In 

7 CHk_Stat (Midi_Byte, Flag. Stat. Chn) 

8 IF Flag = Kein.Statusbyte THEN 

9 IF Stat = Note_On THEN 

10 Vclocity - FN Midi_ln * 2/3 

11 Tonhoehc = Midi_Byte - 24 ’ 24 Halbtönc 
= 2 Oktaven 

12 Note _On( Sende _ Kanal. Tonhoehe, Velocity) 

13 Tonhoehe = Tonhoehe 4- 10 

14 * Die alte Tonhöhe war der Grundton; 10 Halbtöne 

= bl. Septime 

15 Notc_On (Sende-Kami. Tonhoehe, Vclocity) 

16 bNDIF 

17 ENDIF 

18 Until LEN (INKEYS) 

19 Notes_Off (Sende_Kanal) 

20 Midi.Exit 

21 End 

22 'Ab hier folgt die M.I.D.I.-Library. die im Bereich 

23 ’610Ö0-62(XK) liegt 


Erklärungen zum Programm 

Zeile 

Erläuterung 

2.3 

Definition von Konstanten zwecks besserer Lesbar¬ 
keit des Programms 

4 

M.I.D.I.-Initialisierung 

5 

Schleife 

6 

Wartet auf ein M.I.D.I.-Byte und gibt es an die Va¬ 
riable Midi_Bytc. 

7 

Untersucht Midi_Byte darauf, ob es ein Status-Byte 
war oder nicht. Das Ergebnis wird in Flag gespei¬ 
chert. 

8.9.10 

Falls das Byte eine Noteninformation enthält, folgt 
ein Byte, das die Lautstärke angibt. Diese wird ge¬ 
holt und in Velocity abgespeichert. Da die Lautstär- 
keder Begleitung nur 2/3 des Originals betragen 
sollte, wird sie mit diesem Faktor multipliziert. 

11 

Die Begleitung sollte 2 Oktaven tiefer liegen. Es 
werden also 24 Halbtöne (= 2 Oktaven) abgezogen. 

12 

Die berechnete Note wird gesendet. 

13,14,15 

Die zweite Note, die Septim. wird ebenfalls berech¬ 
net und anschließend gesendet. Sie müßten nun Ih¬ 
ren Synthi spielen hören, d.h., aufgrund der Ge¬ 
schwindigkeit sollten Sic keinen Zeitunterschied 
bemerken. 

16.17.18,20,21 

Die Schleifen werden geschlossen, und die REPE- 
AT-Schleife wird nach einem Tastendruck (Tasta¬ 
tur des Computers) verlassen Hängengebliebene 
Töne werden ausgeschaltet, und M.I.D.I. wird ver¬ 
lassen. 
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Der 520 STM auf dem neuesten Stand 


Das PC-Gehäuse 



Bausatz 398.-DM 


Das Kompakt-Kit beinhaltet: 

• Raches abgesetztes Tastatur-Gehäuse 
mit Resetknopt und voll entstörter Schnitt- 
steflenplatne und Spiralkabel 

• Hauptgehäuse st vorbereitet für bis zu 
zw» Laufwerke und ©ne Harddisk (Atan 
sowie de meisten Fremdhersteller) mit al¬ 
len dazu benötigten Kabetn. Befestigun¬ 
gen ind Blenden 

• Schaltnetzleii (VDE- und postzugelassen), 
versorgt Rechner, Harddisk und Laufwer¬ 
ke Zentraler Netzschalter an der Vorder¬ 
seite des Hauptgehäuses. 

Kompakt-Kit-Bausatz 398.- DM 
zus. mit NEC 1036A 598.- DM 

Das Hauptgehäuse wird auf dem ST-Urrter- 
gehäuse mit Zwischendeck aufgebeut, so 
daß alle ursprünglichen Schnittstellen bleiben. 
Kompletter Einbau ohne Löten, mit ausführli¬ 
cher Gebrauchen ieitung 

anschlußfertig 1298.- DM 

Harddisk mit zweitem Laufwerk und Spei¬ 
chererweiterung gegen entsprechenden Auf¬ 
preis. 

bald: 1040 Kompakt-Kit!!! 


Harddisk-Erweiterungs-Kit 98.- DM 

• Benötigtes Kabel ind Embaumatenai Kr 
Atari-Harddisk. (204) 

• Zeitverzögerungsschailung Gewährleistet 
gemeinsames Anschalten von Harddsk 
und Rechner Uber zentralen Netzschalter 

• Akku-Pufferung für Uhr inrerhab des Ta¬ 
staturprozessors (Akku extra). 

Schaltnetzteile ab 118.-DM 

AZTEK (VDf- ♦ Postzulassung) 

Laufwerke 238.- DM 

NEC 1036A. 3.5". doppelseitig, 1 MByte 

Tastaturgehäuse 128.- DM 

Raches, abgesetztes Tastaturgehäuse mit 
Resetknopf, voll entstörter Schnittstellenplati¬ 
ne und Spiralkabel. 

20-, 40- ♦ 60-MByte-Harddisks 
+ Streamers, Monitoren + Speicher¬ 
erweiterungen!! 

Diskettenstationen 

NEC 1036A. 3.5', doppelseitig. 1 MByte in 
Gehäuse, mit Stromversorgung. Voll Atan- 
kompatibei, an schiii) fertig 

Einzelstation 348.- DM 

Doppelstation 648.- DM 


Mit fertig eingebautem 520 STM, 
1 doppelseitiges NEC-Laufwerk, 
Maus + Basic. 


Anschlußfertig! 

nur 1298.-DM 
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A & G SEXTON GMBH ( I.G. ) 

Reidstraße 2 • 7100 Heilbronn • Telefon 07131/78480 



voll kompatibel zum Weltstandard dBASE III* 



Preis: DM 698,-** inklusive 600 Seiten deutschem Handbuch 


* engauagen« War»njpcr»en 
von Ashlon Tal» 

* urvvrbirtdkch «rnplohlerwr 
Verkauft*« 


Besuchen Sie uns auf der Systems in München: 
19. - 23. Oktober 1987, Halle 22. Gang C12 - D13 


KNUPE 

Gerhard Knupr GmbH t Co KG 


Gunther»tr*Oe 75 
4600 Dortmund 1 


Telelo« 02 3VS2 7531-32 
Tele« 8227 878 knupd 
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Ordnung int ST 

"dB Man" in der Version 3.0 ist ein Programm, mit dem 
relationale Datenbanken auf gebaut werden können. 
"dBase"-Kenner werden sich schnell zurechtfinden. 



ATARI ST-Seftwarr 


dBMAN 

Ale Fähigkeiten ener 
relationalen Datenbank 

/Mi IV C M MM ' >» m» «W ST 
•M wrMM fc 


Wenn 
kommando¬ 
orientiert 
geerbettet wird, 
ähnelt "dB 
Man”auch an 
der Oberfläche 
"dBaseCa gibt 
jedoch auaäta- 
lieh die 
Möglichkeit, 
mit Maua und 
Menü au 
arbeiten. 


MMM er sich von "dBase II“ 
oder "dBase III" auf 
mW "dB MAN“ umstellt, hat 
es leicht. "dB MAN" besitzt 
nämlich die gleiche Syntax. Dies 
spricht schon für ein gutes Pro¬ 
gramm. Leider sind nicht alle 
Kommandos übertragbar, denn 
einige fehlen oder wurden durch 
bessere, komplexere Bcfehls- 
worte ersetzt. 


Eigentlich ist "dB MAN" eine 
eigene Programmiersprache. Mit 
ihr lassen sich Dateien und An¬ 


wendungen nach allen nur denk¬ 
baren Gesichtspunkten erstellen. 
Masken, in die man seine Daten 
eintragen kann, sind hier keine 
vorgegeben. Der Anwender muß 
die Datei selbst anfertigen, wo¬ 
bei ihm aber viele einfache und 
übersichtliche Befehle helfen. 


16 BK 


Der Lieferumfang von "dB 
MAN" besteht aus zwei Disket¬ 
ten (einseitig) und einem Hand¬ 
buch von 314 Seiten. Dieses ist 
sehr ausführlich und gibt beim 
Einstieg in ein solches Programm 
einen guten Überblick. Natürlich 
sind auch Seiten für den fortge¬ 
schrittenen Anwender enthalten. 
Als Hardware-Mindestanforde¬ 
rung müssen ein Atari 260, ein SF 


354. ein Monitor und das ROM¬ 
TOS vorhanden sein. 

Klickt man mit der Maus dB 
MAN.PRG an, so ist das in Ab¬ 
bildung 1 gezeigte Bild zu sehen. 
Der Schirm ist in zwei Bereiche 
aufgeteilt; der obere ist das Kom¬ 
mandofenster, der untere das 
Datenfenstcr. Ein großer Teil 
der Tastatur ist mit Kommandos 
belegt, die in Verbindung mit 
CONTROL benutzt werden. So 
hat diese Taste zusammen mit S 
z.B. folgende Wirkung: Fertig 
mit der Eingabe, Daten abspei- 
chcm! 

Bei einem Blick ins Handbuch 
erkennt man, daß sehr viele Be¬ 
fehle vorhanden sind. So ist es 
leicht möglich, daß einmal ein 
Kommando vergessen wird oder 
seine Bedeutung bzw. seine Wir¬ 
kung nicht sofort parat ist. Natür¬ 
lich kann man nun nachschlagen, 
doch ist dies oft lästig. Das Sy¬ 
stem selbst bietet hier eine Hilfe 
an. Dies geschieht in dem 
schwarzen Balken zwischen Da¬ 
ten- und Kommandofenster über 
die Funktionstastc 10. Wird sic 
gedrückt, sieht man alle wichti¬ 
gen Befehlsworte im Datenfen¬ 
ster. Schreibt man nun eine An¬ 
weisung in die Kommandoeinga¬ 
be (CMD) und drückt anschlie¬ 
ßend diese Funktionstaste, er¬ 
scheint eine kurze Erläuterung 
zu dem eingegebenen Befehl. 
(Das Beispiel zeigt den Befehl 
sum und die entsprechende Er¬ 
läuterung.) 



MB IM m«H Hiwi I* uw *<ti«llat>* Hart IM taial la tM 
aartaBlai inii'IM la tka *<*artltt>* tm namiiaaa aalt |I||< a aanaru 
raaalt. TM aartaklai la Uw ««aartut»* caa alta M a f la IW aww (la tmm 
atBar aaa araa). TM iw Wr af aaamslaat ta tka 'tnadit)' aaat aalck IM 
WM r* aarlatlaa la IM “'aartl«t>- Tm «ataalt *<«aaa>* II HL. Mt 
raaarai caa M talattlaala tatalal hrnil "*itaaa»- aaa "!■" claaatt. !f 
tM *71" lila n IS MacmH, ratarBi la mlnM MT lllai caa M taaiil 
II IM «caaaLut» tl <aarllst>- tlaasa I» «aittas, tka Uni tlaa awwrli 
«lala» ara tatalaa aaa Itialaaaa ta tka "OM;* aaka aut 


» a CMBt a fit • OM! ■ 
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Typische Anwendungen 
von dB MAN 

Zu (kn einfachsten zählt wohl 
das häusliche Anschriften- und 
Telefonverzeichnis. Aber "dB 
MAN" ist so flexibel, daß selbst 
eine Auftragsbearbeitung damit 
möglich ist. Gerade hier werden 
Dateien mit Mehrfach-Indizes 
benötigt. Besonders in diesem 
Rahmen ist es wichtig, daß sich 
die Dateistruktur auch noch nach 
der Errichtung ändern läßt. Bei 
Erstellung der Eingabemaske ist 
anzugeben, wie viele Buchstaben 
das jeweilige Feld haben soll. 
Stellt man nun während der Ar¬ 
beit mit der Datei fest, daß die 
für ein Feld definierte Länge zu 
kurz oder zu lang ist. so kann 
man dies nachträglich ändern. 
Somit läßt sich eine einfache An¬ 
schriftendatei im Laufe der Zeit 
zu einer umfangreichen Daten¬ 
bank ausbauen, bei der nicht ein¬ 
mal die Größe der Elemente end¬ 
gültig festgelegt werden muß. 

Eine ordentliche Datenbank 
benötigt selbstverständlich auch 
ein Programm zum Sortieren. 
Diesen Vorgang übernimmt hier 
der Befehl sort. Nach seiner Ein¬ 
gabe ist das Feld zu bezeichnen, 
welches geordnet werden soll. 
Dies ist z.B. nach Geburtsdaten 
möglich. Man könnte eine solche 
Datei dann "Geburtsdaten" nen¬ 
nen. "dB MAN” sortiert nun ent¬ 
sprechend, erzeugt eine neue 
Datei und speichert diese unter 
"Geburtsdaten” ab. Die alte Da¬ 
tei bleibt in ihrer früheren Form, 
also unsortiert, erhalten. Die 
Anzahl der Dateien, die zugleich 
geöffnet sein können, ist auf zehn 
festgelegt. Dies dürfte auch für 
größere Anwendungen ausrei¬ 
chen. 

Wie bereits angesprochen, ist 
eine Rechenfunktion (sum) im 
Programm enthalten. Mit ihr läßt 
sich leicht eine Gcsamlübersicht 
numerischer Felder erstellen. 

"dB MAN" bietet ferner die 
Möglichkeit des Datenaustau¬ 
sches mit anderen Programmen 
(z.B. "V1P", "K-Spread" und 
"K-Graph"). Natürlich ist auch 


Stichwort 


Relationale Datenbank 


Datenbanken und in einer bestimmten 
Weise organisierte Informationen Belieb¬ 
ter und treffender Vergleich ist die Kartei, 
die - beispielsweise nach Familiennamen 
sortiert - alle Kunden einer Firma enthüll. 
Zusätzlich enthüll diese Datenbank auch 
Informationen Uber die Umsätze oder 
Zahlungsgcpfhigenhcilcn des Kunden 
Der Familienname ist lediglich das Krite¬ 
rium. nach der die Kartei organisiert ist 
Natürlich konnte die Kartei etwa auch 
nach Postleitzahlen organisiert sein. Aller¬ 
dings ist zu einer bestimmten Zeit immer 
nur ein Ordnungskriterium möglich 
Wird dieses Prinzip auf Computer über¬ 
tragen. so erhalten wir eine hierarchische 
Datei, in der die Informationen in ver¬ 
schiedenen Ebenen organisiert sind. Zu¬ 
gang zu niedrigeren Informationen erhall 
man nur Uber die "sorgesclzlen" Ebenen 
und einen klar definierten "Dienstweg". 
Dies macht die derart strukturierte Datei 
unflexibel Wird beispielsweise ein "mitt¬ 
leres” Segment gelöscht, so besteht keine 
Möglichkeit mehr, auf die untergeordne¬ 
ten Datenfelder zuzugreifen. Schwierig¬ 
keiten entstehen auch, wenn neue Felder 
cingefugt werden sollen, für die kein über¬ 
geordnetes Segment existiert. 


Hierarchische« Modell 


Aufgrund dieser Probleme wurde An¬ 
fang der 70er Jahre das relationale Dalen- 
tnodcll entwickelt. Dabei wurden die Be¬ 
ziehungen zwischen den einzelnen Daten 
nicht mehr mit Zeigern ("Dienstweg") 
festgelcgt, sondern als Datcmnhalte in Da¬ 
tenfeldern. Die Datei ist nun eine Tabelle 
aus Feldern und eine Zeile in dieser Tabel¬ 
le ein Datensatz (Tupel). das senkrechte 
Gegenstück ist die Spalte (Attribut). Auf 
diese Weise (st es leicht, alle Kunden mit 
dem Vornamen "Hans” zu suchen, indem 
die Datei Satz für Satz durchgegangen und 
das Feld "Vorname” mit "Hans" vergli¬ 
chen wird. 

Der Zugriff auf einzelne Satze wird 
möglich durch Schlüssel (Index), die aus 
einem oder mehreren Attributen beste¬ 
hen. Solche Schlüssel müssen eindeutig 
auf einen Datensatz weisen Zwischen den 
einzelnen Tabellen (Relationen) und 
ebenfalls Verbindungen Uber Schlüssel 
möglich. 

Auf der Grundlage des relationalen Da¬ 
tenmodells lassen sich nun komplexe Ta¬ 
bellen in immer einfachere zerlegen Die¬ 
sen Prozess der Bearbeitung nennt man 
"Normalisierung". 


HeU'lonalc« Modell 



I- Mil 
». Bali 


die Übernahme von ASClI-Da- 
teien (wie sie ein Textverarbei¬ 
tungsprogramm erzeugt) vorge¬ 
sehen. 

Bisher wurde nur, wie unter 
MS-DOS, mit Direktkomman¬ 
dos gearbeitet. Um auch die 
Möglichkeiten der Maus zu nut¬ 
zen. ist ab Version 3.0 das Pro¬ 
gramm "Assist” vorhanden. Es 
wird nach leiden von "dB MAN" 
mit "do assist" aufgerufen. Dann 
zeigt sich der Bildschirm in der 
gewohnten Weise mit Pull- 
Down-Menüs. Nun ist es auch 
dem absoluten "Nuranwender" 
möglich, eine komfortable Da¬ 
tenbank zu erstellen, da sich alle 
notwendigen Befehle mit der 
Maus anklickcn lassen. 

Die Grenzen von "dB MAN" 
sind sehr weit gesteckt. Es kön¬ 


nen bis zu 128 Felder (z.B. Na¬ 
me, Vorname, ... 128) definiert 
werden, die alle zusammen einen 
Datensatz ergeben. Jeder darf 
bis zu 4000 Zeichen umfassen, 
und das Programm ist in der La¬ 
ge, bis zu zwei Milliarden dieser 
Datensätze zu verwalten. Das ist 
aber nur noch mit einer Festplat¬ 
te möglich und sinnvoll. 

"dB MAN" ist ein sehr gutes 
und auch absturzsichcres Pro¬ 
gramm zur Verwaltung von Da¬ 
ten und Anwendungen, wie sie 
z.B. in einem kleinen Betrieb 
Vorkommen. Der Benutzer kann 
sich dabei auf die umfangreiche 
Literatur von "dBase" stützen. 

Bezugsquelle: 

Markt & Technik 
Ham-Ptrael-Str 2 
8013 Haar 

M L. Stürmer 
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BERICHT 


Der 

Soundmaschinist 

8-Bit-User kennen die "Soundmachine”. 

Wir haben den Programmierer dieses Programms 
nach weiteren Plänen gefragt. 


J l unge vielversprechende 
Software-Autoren gibt es 
nicht nur in England. So be¬ 
suchte uns kürzlich Jürgen Pis- 
col. der Programmierer des er¬ 
folgreichen Atari-Programms 
"Soundmachine" in der Redak¬ 
tion. 

ATARI magazin: In sielen z.eit- 
schriften werden englische Soft¬ 
ware-Autoren vorgestellt. Daß 
es auch Software made in Ger- 
many gibt, haben Sie bewiesen, 
Herr Piscol. Wie kamen Sic denn 
überhaupt zum Computer? 

J. Piscol: Ich beschäftige mich 
mit Computern seit der 12. Klas¬ 
se im Informatik-Unterricht. Auf 
einem alten Commodore habe 
ich Basic gelernt. Es dauerte 
nicht lange, bis ich mir selbst den 
Colour Genie kaufte, der damals 



neu auf dem Markt war. Nach 
Basic kam ich zu Assembler, und 
zwar dem Z-80- Assembler. 

ATARI magazin: Wie kam die 

Verbindung Musik - Computer 
zustande? 

J. Piscol: Da ich früher Klavier¬ 
unterricht erhielt, hat mich na¬ 
türlich der Soundchip im Rech¬ 
ner sehr interessiert. Ich versuch¬ 
te damals schon, kleinere Musik¬ 
programme zu schreiben. Als 
dann die Ataris der Serie 800 im¬ 
mer billiger wurden, kaufte ich 
einen. 

Ich habe mich auch damals mit 
Maschinensprache und mit 
Sound-Programmen beschäftigt 
und erkannte schnell, daß der 
Programmierer hier wenig Un¬ 
terstützung findet. Auch die Fea¬ 
tures des Chips wurden nicht op¬ 
timal genutzt. Ich habe lange her¬ 
umexperimentiert und begann 
dann zu programmieren. Nach 
ungefähr sechs Monaten hatte 
ich die "Soundmachine" fertigge¬ 
stellt und habe sie anschließend 
verkauft. Damit war für mich der 
kleine Atari zunächst erledigt, 
und ich ging zum ST über. 

ATARI magazin: Was steht nun 
an im Hause Piscol? 

J. Piscol: Im Augenblick habe 
ich nicht sehr viel Zeit für den 
Computer, da ich mich auf mein 
Studium der Elektrotechnik kon¬ 
zentrieren möchte. Wenn mir 
aber wieder mehr Zeit zur Verfü¬ 
gung steht, will ich für das ATA» 
M magazin einen Sampler und 
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ein paar kleinere Programme 
entwickeln. Demos sind eben¬ 
falls geplant, und die Hintergrün¬ 
de der Musikprogrammierung 
sollen eingehender erklärt wer¬ 
den. 

ATARI magazin: Muß man ei¬ 
gentlich musikalisch sein, um mit 
einer Musicmachine arbeiten zu 
können? 

J. Piscol: Das Programm 
"Soundmachine" setzt eigentlich 
nur voraus, daß man Noten lesen 
kann. Es lassen sich somit fertige 
Musikstücke recht einfach über¬ 
tragen. Da schon ziemlich viele 
Vorgaben eingestellt sind, kann 
man mit wenig Aufwand viel her¬ 
ausholen. Es ist natürlich klar, 
daß sich bei größerem Interesse 
für die Musik die Möglichkeiten 
besser ausschöpfen lassen. 

ATARI magaz/n: Wie sehen Sie 
die Chance, ein eigenes Pro¬ 
gramm zu vermarkten? 

J. Piscol: Ich mußte feststellen, 
daß es ziemlich schwierig ist. ein 
Programm zu verkaufen. Es hat 
sehr lange gedauert, bis ich über¬ 
haupt einen Interessenten fand. 
Dann hätte ich allerdings nie da¬ 
mit gerechnet, daß die Resonanz 
auf mein Programm so groß sein 
könnte. 

ATARI magazin: Wollen Sic sich 
auch anderen Bereichen, wie 
z.B. der Programmierung von 
Spielen, zuwenden? 

J. Piscol: Was mich noch faszi¬ 
niert, sind Grafiken und die Nut¬ 
zung aller Möglichkeiten, die das 
Gerät hier bietet. Da der Markt 
j auf diesem Gebiet aber bereits 
' gesättigt ist. dürfte es schwierig 
sein, eine Absatzchance zu fin¬ 
den. Auch fehlen mir dazu die 
Ideen. Ich bin nun mal Musiker 
und schreibe lieber noch ein paar 
gute Sound-Programme. 

ATARImagaz/n; Haben Sie für 
den ST etwas geplant, vielleicht 
sogar schon in Arbeit? 

J. Piscol: Da w ill ich heute noch 
nichts verraten. 









Jede Diskette kostet DM 15.-. Bitte besteilen Sie beim ATAJd magaim Postfach 16407518 Breiten. BeiVtrs and per 

kosten von DM 5.70 berechnet, bei Vorauskasse keine Versandkosten (Scheck beilegen oder uberweisen aut Postgirokonto Karlsruhe 434 23- 756). 
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XL-TOS, Kreisler. GEM-Routinen. Dateiinfo, Puzzler. 

Vtectorgralik in Actionl, Nützliche Routinen für Assemblerprogrammierung, 
üstina zur Happy 1050-Diskettenstation Zusatz: 3D Flying Ace mit SW-Monitor (aus CK 11/86) 

BesL-Nr. LF B-187 BesL-Nr. LF 15-187 
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Demo zur Zeichenanimation. Star Castle, Usting zur Serie Directory in GFA. 

"1060-Floppy mit Enhancemenr. Test-Programm zum Bericht Dateiverschlusseking, Memoox, 

"320 KByte im Eigenbau*. KAH, DOS-Farbgenerator Programm zum Bericht „Märklm Digital 

BesL-Nr. LF 8-287 BesL-Nr. LF 18-287 
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Sektor Killer. 
Schnellere Arithmetik, 
Like Boutder Dash, Confuzion 

BesL-Nr. LF 8-387 


3-D-Laby. 

Dtsk-Recycling 

BesL-Nr. LF 18-387 
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Taxi. Format 83. 


Directory Master, 
Diskmapper (Happy/Speedy). 
Finescroll, Bilanz. Rollen¬ 
spiele (Teil 1). Apple Mountains. 
Kursivschrift. Lightshow. 


Neochrome- 
Grafikdemo.ASS, 
Renamer.GFA, 
Public-Domain-Beigabe 
'Mouse Paint Plus" 


Höhlen von Pluto 

BesL-Nr. LF 8-487 BesL-Nr. LF 16-487 
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Editor 80. 
Scannerprogramm. 
Track-Analyzer (Happy). 
PS-Prufsummenindikator. 

Rollensprele (Teil 2). 
AMD-Eintipper. Wegancxd 
BesL-Nr. LF 8-887 


Knuffet.BAS, 

Sprites/ 

Shapes.ASS. 

Public-Domain- Beigabe 
'Disk Checker" 

BesL-Nr. LF 16-887 
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Perxor. 
3-D-Micro-CAD 
(mrt Beispielen), 
Multi - Player-Animator, 
Break-Handler, 
PS und AMD 
Dumper, 
Venfy-Switch, 
Apple Mountains.TBS 
Ir. LF 8-887 


Gobang.GFA, 

Ufe.GFA. 

Assemblerecke: Sounddemo, 
Zeichenkonverter IBM/ST.C. 
2 Joystick-Demos.GFA. 
Public-Domain-Beigabe 
Froschsprung, 
PSAVE-Knacker.GFA 
Celestial Caesars 
BesL-Nr. LF 16-887 
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Aus für die Maus? 

Der Trakball von HOCO stellte sich in unserem Test 
als emstzunehmende Alternative heraus. 


llen, die ihren 8-Bit- 
Atari schon länger besit¬ 
zen, ist er noch bekannt, 
der Trakball. Dabei handelt es 
sich um eine von oben zugängli¬ 
che, schwere Kugel in einem klo¬ 
bigen schwarzen Gehäuse, die 
Atari vor Jahren als Alternative 
zum Joystick für die XL-Serie 
vorstellte und damals für gut 150 
DM verkaufte. Dieser Trakball 
feiert nun, freilich mit veränder¬ 
tem Innenleben, ein Comeback 
als pfiffiger Mausersatz für die 
ST-Computer. 

Rein äußerlich hat sich nichts 
verändert, nicht einmal die Ver¬ 
packung. Schließt man den Trak¬ 
ball jedoch an den Maus-Port an, 
kommt die große Überraschung: 
Sehr exakt läßt sich der Mauszei¬ 
ger durch Drehen der Kugel be¬ 
wegen. Gibt man ihr ein wenig 
Schwung, saust der Zeiger im Nu 
von einer Bildschirmcckc zur an¬ 
deren. Die beiden früher zusam- 


mcngeschaltetcn gigantischen 
Drucktasten rechts und links auf 
dem Gehäuse werden jetzt ge¬ 
trennt abgefragt und entsprechen 
den beiden Mauststasten. 

Wir haben den Trakball im 
Einsatz mit verschiedenen An¬ 
wenderprogrammen getestet. 
Erwartungsgemäß traten keiner¬ 
lei Schwierigkeiten auf. Der 
Rechner "denkt”, er habe es mit 
einer Maus zu tun, denn die Wer¬ 
te, die der umgebaute Trakball 
liefert, sind mit denen der Maus 
identisch. Das Arbeiten mit dem 
Trakball gestaltet sich recht an¬ 
genehm. weil das Gefühl für die 
Zeigerbewegung direkter ist als 
bei Benutzung der Maus. Außer¬ 
dem kann die Bewegung feiner 
dosiert werden. Die Tasten spre¬ 
chen gut an; ein Desktop-Dop- 
pelklick ist ein reines Vergnügen. 

Benutzer eines 1040 STF ha¬ 
ben sich sicherlich schon oft dar¬ 



über geärgert, daß etliche Spiele 
einen Joystick am Mausport vor¬ 
aussetzen. In solchen Fällen galt 
es dann immer, den Rechner an¬ 
zuheben. mit viel Feingefühl und 
Kraft den Mausstecker aus der 
schräg eingelassenen Buchse zu 
ziehen und den Joystick-An¬ 
schluß entsprechend herzustel- 
len. Nach Beendigung des Spiels 
war dann die gleiche Prozedur in 
umgekehrter Reihenfolge erfor¬ 
derlich. 

Hier bietet der Trakball eine 
echte Erleichterung. Nach Um¬ 
schalten in den Joystick-Modus 
mittels eines Schicbcreglcrs auf 
der Gehäuserückseite kann man 
mit Hilfe der Kugel die vom Joy¬ 
stick her bekannten acht Rich¬ 
tungen anstcuem. Die Signale, 
die der Trakball liefcrt.entspre- 
chen dann denen eines Joysticks. 

Der wohl größte Vorteil liegt 
jedoch in der Platzersparnis. 
Braucht man für die Maus immer 
eine mehr oder weniger große 
freie Schreibtischfläche zum 
Herumfahren, begnügt sich der 
Trakball mit seinem angestamm¬ 
ten Platz. Bei engem Raum ist cs 
auch durchaus einmal möglich, 
ihn auf den Rechner zu stellen. 

Als Nachteil kann man die gro¬ 
ße Entfernung der beiden Druck¬ 
tasten voneinander und von der 
Kugel betrachten. Eine Einhand¬ 
bedienung ist dadurch sehr er¬ 
schwert. Zum Drücken einer Ta¬ 
ste muß die Hand von der Kugel 
abgehoben werden. Hier hätte 
ein weniger pompöses Gehäuse 
leicht Abhilfe schaffen können, 
denn das Innenleben des Trak- 
balls ließe sich auch in einer weit¬ 
aus kleineren und damit prakti¬ 
scheren Hülle unterbringen. 

Mit nur 99.- DM ist der Maus- 
Trakball erfreulich günstig und 
unterbietet die Atari-Maus um 
fast ein Drittel. Er empfiehlt sich 
somit, auch was den Preis an¬ 
geht, als echte Alternative. 


Bezugsquelle 

HOCO EDV-Anlagen GmbH 
Flugelslr 47 
4000 Düsseldorf 


Peter Schmitz 
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■ K orgcschcn ist dieser De- 
bugger für den 520 ST + 
und den 1040 ST. Voraus¬ 
setzung für den Betrieb ist also 
ein Megabyte RAM. Der Liefer¬ 
umfang besteht aus einer Disket¬ 
te und einem kleinen Handbuch. 
Hier ist gleich ein besonderes 
Lob für die Kundenfrcundlich- 
keit der Firma Mega-Soft ange¬ 
bracht. Beim Erscheinen von 
Update-Versionen des Debug¬ 
gers erhalten die Kunden diese 
nämlich gegen Einsendung einer 
Diskette mit Rückporto. Weitere 
Kosten entstehen nicht. 



Nach Installation von "Debug- 
Royal" erscheint der sogenannte 
Screen 0 mit einem Hinweis auf 
den Urheber. Schon beim ersten 
Tastendruck verschwindet die¬ 
ser, und das normale Desktop 
wird sichtbar. Dies ist auch beab¬ 
sichtigt. Will man nun in den De¬ 
bugger, müssen die Tasten AL- 
TERNATE und HELP (wie für 
eine Hardcopy) gedrückt wer¬ 
den. Nun taucht wieder der 
Hauptbildschirm auf (s. Foto). 

Screen 0 gibt Informationen 
über das 68000-Register, das Me- 
morywindow und das Stackwin¬ 
dow. Von hier aus ist der Zugriff 
auf Disassembler-Ausgabe und 
mittels Maus auf weitere vier 
Screens möglich. Dabei handelt 
es sich um folgende: Der erste ist 
der Extended-Screen mit den 
Disasscmbler-Optionen, den 
Patch-Zugriffen auf externe Pro¬ 
gramme, dem Informationsfen¬ 
ster für Breakpoints und der 
Festlegung von Bit-Mustern für 
diese. Nummer 2 ist der Monitor- 
Screen für die Abbildung des 
RAM-Inhalts. Der dritte stellt 
den Patch-Screcn dar. Hier fin¬ 
det die Programmierung von Ab¬ 
läufen statt, die bei Ansprung 
von Vektoren oder Unterpro¬ 
grammen während des Trace- 
Vorganges aktiviert werden. 
Nummer 4 ist der Event-Screen. 


Einsichten 
mit Komfort 

Debugger sind ein unentbehrliches Hilfsmittel 
für systemnahe Programmierung. 
”Debug Royar haben wir uns angesehen. 


Hier lassen sich u.a. Daten- und 
Adreßregister vormarkicrcn. 
Fast alle Screens (mit Ausnahme 
des zweiten) können mit der 
Maus gesteuert werden In vielen 
Fällen sind über noch Tastatur¬ 
eingaben notwendig. 



In das Programm integriert ist 
die wichtige Funktion FLIP. Sie 
ermöglicht es, unmittelbar zwi¬ 
schen dem Originalprogramm¬ 
bildschirm und "Debug-Royal" 
umzuschaltcn. während ein Pro¬ 
gramm gctraced wird. Befindet 
man sich im Haupt-Screen. wer¬ 
den die 6WHI0-Register AO bis 
A7, DO bis D7. PC. USP , SSP 
und SR immer angezeigt und 
beim Tracen ständig aktualisiert. 
Bei der Arbeit mit einem Debug¬ 
ger braucht man häufig einen Ta¬ 
schenrechner. Selbstverständlich 
ist dieser hier eingebaut. Zwar 
fehlen ihm die bei Taschenrech¬ 
nern Üblichen Funktionen wie 
Sin. Cos usw.. dafür sind aber 


z.B. XOR, OR. NOT vorhan¬ 
den. Das Ergebnis einer Berech¬ 
nung kann problemlos in ein Pro¬ 
gramm übernommen werden. 

Einige Aufgaben erfordern 
mehrere Anweisungen. Um die¬ 
se nicht ständig neu eingeben zu 
müssen, ist die Definition von 
Macros möglich. So läßt sich mit 
einem Kommando eine Vielzahl 
von Befehlen zusammenfassen. 
Um das Programm sicher bedie¬ 
nen zu können, sind 63 Tasten 
bzw. Tastenkombinationen be¬ 
legt. 

Geschrieben wurde "Debug- 
Royal“ in TDI-Modula 2, wobei 
man zeitkritische Teile in Assem¬ 
bler erstellt hat. Das Programm 
ist der beste Debugger, den ich 
bisher gesehen habe. Seinem ho¬ 
hen Standard wird das Handbuch 
allerdings nicht gerecht. Billig 
geheftet, schon wegen des For¬ 
mats im Verhältnis zur Schrift 
unübersichtlich und ohne alpha¬ 
betisches Inhaltsverzeichnis zeigt 
es, daß sich die wirklich guten 
Spezialisten von Mega-Soft nicht 
besonders darum gekümmert ha¬ 
ben. Würde man es ordentlich 
bearbeiten und auch mehr Bei¬ 
spiele einbinden, die dem Anfän¬ 
ger das Verständnis erleichtern, 
ließe sich dieser Debugger unein¬ 
geschränkt empfehlen. So ist er 
leider nur für Anwender geeig¬ 
net, die sich schon mit Debug¬ 
gern auskennen. 


Boston Computer 
Annngcntr. 1 
SUtW Mttnchen HO 
Tel 089/491073 

M L. Sturmer 
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Bewegung 
in Farbe 

Ohne mehrfarbige und animierte Figuren ist die 
Spieleprogrammierung undenkbar. Jetzt zeigen wir, 
wie’s geht 


M n früheren Folgen haben wir 
M schon mehrmals die Player- 
■ Missile-Grafik des Atari be¬ 
nutzt. um ein Spiel mit leicht zu 
bewegenden Figuren auszustat¬ 
ten. Jedoch wurden zumeist nur 
einfarbige und nicht animierte 
Player verwendet. Ein guter 
Spieldesigner hätte dafür höch¬ 
stens ein müdes Lächeln übrig. 



Heutzutage sind mehrfarbige 
und in vielen Phasen animierte 
Figuren gefragt. Sie lassen sich 
allerdings nicht mehr ganz so ein¬ 
fach erzeugen. Hier muß man 
schon etwas tiefer in die Trickki¬ 
ste des Atari greifen. Besonders 
nützlich wäre ein Hilfspro¬ 
gramm, mit dessen Hilfe man die 
Player am Bildschirm zeichnen 
und animieren kann. Diese Dien- 
mt dom sle | e i s tet der "Multiplaver-Ani- 
erhön^lbü mator" ("MPA"), ein Programm 
komfortebie zum Editieren von mehrfarbigen 
Möglichkeit, PM-Grafiken. Mit ihm wurden 
Werfen und in übrigens auch die Figuren in 
Bewegung tu "Schrcckcnstcin" erstellt und per 
bringen Animation zum Leben erweckt. 


Ein Novum ist jedoch, daß wir 
das Programm diesmal nicht ab- 
druckcn können, da es mit einer 


Länge von ca. 100 Diskettensek¬ 
toren viel zu viel Platz beanspru¬ 
chen würde. Um es Ihnen trotz¬ 
dem nicht vorzuenthalten, haben 
wir es auf die Leserdiskette LF 8- 
6/87 gepackt. Damit sich die Sa¬ 
che lohnt, finden Sie dort auch 
gleich einige Animationsbeispie¬ 
le. 

Grundlagen 

Beginnen wir mit einigen 
grundlegenden Dingen. Zu¬ 
nächst stellt sich die Frage, wie 
man überhaupt mehrfarbige 
Player erzeugen kann. Das ist 
ganz einfach; man nimmt zwei Fi¬ 
guren und legt sie direkt überein¬ 
ander. Verwendet man dazu die 
Player 0 und 1 oder 2 und 3 und 
setzt Bit5inGPR!OR($26F).so 
stehen pro Figurenpaar sogar 
vier Farben zur Verfügung. Die 
Farbe eines Pixels wird somit 
durch zwei Bit (je eines pro Play¬ 
er) bestimmt. Es ergeben sich 
folgende Möglichkeiten: 

0 0: Hintergrund scheint durch 
0 1: Farbregister erster Player 
1 0: Farbregister zweiter Player 

1 1: beide Farbregister ODER- 
verknüpft 

Die Farbwahl ist demnach 
nicht so uneingeschränkt wie bei 
hochauflösender Grafik. Bei der 


(1.1 )-Verbindung werden die In¬ 
halte der beiden Farbregister ei¬ 
ner ODER-Verknüpfung unter¬ 
worfen. Man muß daher beim 
Auswählen der zwei Player-Far¬ 
ben sorgsam darauf achten, daß 
deren Kombination eine sinnvol¬ 
le dritte Farbe ergibt. Damit kön¬ 
nen Sie im Programm "Multi- 
player-Animator" beliebig expe¬ 
rimentieren. 

Der zweite wichtige Punkt ist 
die Animation. Das funktioniert 
wie bei einem Trickfilm. Zuerst 
wird die Figur in mehreren Pha¬ 
sen einer Bewegung gezeichnet, 
die möglichst gut ineinander 
übergehen sollen. Generell gilt, 
je mehr Phasen, desto besser die 
Animation. Einfache Bewegun¬ 
gen lassen sich schon mit nur zwei 
Phasen erreichen, wirken aller¬ 
dings immer etwas ruckig. ln 
meinen Programmen habe ich 
meist mit vier Phasen gearbeitet. 
Damit kann man eine Figur 
schon zum Laufen bringen 
("Schreckenstein") oder einen 
Vogel zum Fliegen (”Cave- 
lord"). 

Danach folgt harte Arbeit für 
den Programmierer, denn nun 
müssen die einzelnen Phasen 
nacheinander in möglichst kon¬ 
stanten Zeitabständen angezeigt 
werden. Wie Sie sicher schon ah¬ 
nen, ist dies eine höchst dankba¬ 
re Aufgabe für den VBI. In der 
nächsten Ausgabe des ATARI- 
magazins wird ein Programm 
vorgestellt, mit dem sich 
”MPA”-Figuren in eigenen Spie¬ 
len cinsctzen lassen. 

Der Animator 

Alle Funktionen von "MPA" 
werden mittels Joystick bzw. 
Maltafel (!) angcstcuert. Die Ta¬ 
statur brauchen Sie wirklich nur. 
um einen File-Namen einzuge¬ 
ben. Nach dem Laden ist das Pro¬ 
gramm immer auf Joystick-Be¬ 
dienung eingestellt. Man kann 
aber jederzeit durch einen Druck 
auf SELECT zwischen den bei¬ 
den Eingabemedien hin- und 
herschalten. Die Auswahl wird in 
einem Feld in der Mitte unten 
fcstgehalten. 
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SERIE 


Bewegen Sie nun den Cursor 
in das gepunktete Feld in der 
Mitte des Bildschirms (Bild 1). 
Sie werden bemerken, daß er 
dort nur in gewissen Positionen 
"einrastet". Dies ist die Zeichen- 
flache mit einer Größe von 8 x 16 
Punkten, in der sich Figuren in 
vierfacher Vergrößerung entwer¬ 
fen lassen. Gezeichnet wird mit 
dem roten Joystick-Knopf oder 
mit irgendeinem Taster an der 
Maltafel. Die Farbe können Sie 
jederzeit wechseln, indem Sie 
den Cursor nach oben fahren und 
den gewünschten Farbblock (0 
bis 3) anklicken. Auf der linken 
Seite des Bildschirms sind acht 
Plätze zum Ablegen von fertigen 
Shapes zu sehen. Die jeweils ak¬ 
tive Position ist durch ein kleines 
Rechteck gekennzeichnet. Diese 
Markierung läßt sich verändern, 
indem man einfach eine andere 
Ablagestelle anklickt. 

Dazwischen erscheinen meh¬ 
rere Symbole, die den Daten¬ 
transfer zwischen den Ablage¬ 
plätzen und dem mittleren Zei¬ 
chenfeld steuern. Bei Anwahl 
des Doppelpfeils kommt die Fi¬ 
gur aus der aktiven Ablageposi- 
tion ins Editierfenster. Jede Än¬ 
derung wird sofort im Ablage¬ 
platz wirksam. Das ist eine prak¬ 
tische Sache, denn so sieht man 
seine Figur immer gleich in der 
Originalgröße. Wird der Pfeil 
nach rechts angeklickt, findet der 
Datentransfer nur von der Abla¬ 
ge zum Editierfenster statt. Der 
Pfeil nach links bewirkt dagegen 
den umgekehrten Datenaus¬ 
tausch. Damit ist es möglich, 
Shapes bequem zwischen den 
einzelnen Ablagestellen hin und 
her zu kopieren. W'ählen Sie da¬ 
zu den Pfeil nach rechts und dann 
den gewünschten Ablageplatz. 
Die Figur erscheint sofort im 
Fenster. Mit dem Pfeil nach links 
kommt sic nun in die angeklickte 
Ablageposition. Wenn Sie an¬ 
schließend den Doppelpfeil akti¬ 
vieren. können Sie jede einzelne 
Kopie verändern und auf ein¬ 
fachste Art verschiedene Phasen 
einer Bewegung herstellen. 

Jetzt zeigt "Animator” aber 


erst, was wirklich in ihm steckt! 
Mil dem Kreuz Symbol können 
Sie mehrere Shapes kennzeich¬ 
nen. Dazu muß man zuerst das 
Symbol und dann einen oder 
mehrere Ablagcpltttzc anklik- 
ken. Die gewählten Shapes wer¬ 
den im Animationsfenster nach¬ 
einander abgespielt, und zwar so 
lange, bis Sie die Markierungen 
durch nochmaliges Anklickcn 
der Ablagen entfernen. Wäh¬ 
rend die Animation läuft, kön¬ 
nen Sic also die einzelnen Phasen 
ändern, neue hin/ufügen oder 
entfernen und sofort die Auswir¬ 
kung im Animationsfenster se¬ 
hen! 

Auf der rechten Seite des Bild¬ 
schirms befindet sich eine Menü¬ 
leiste. mit der sich eine Reihe von 
Hilfsfunktionen aktivieren läßt. 
Hier eine Zusammenstellung: 

- FARBE: Zuerst Farbe 1 oder 
2 anwühlen, dieses Feld an¬ 
klicken und Knopf gedrückt 
halten. Die horizontale Posi¬ 
tion des Cursors bestimmt nun 
die Farbe, die vertikale die 
Helligkeit Lassen Sie den 
Knopf los. sobald die ge¬ 
wünschte Farbe gefunden ist. 
Die Werte für Farbton. Hellig¬ 
keit und I arbregisterwert wer¬ 
den in den Feldern F. H und C 
fcstgchaltcn; sic lassen sich 
dann per Hand in ein eigenes 
Programm übernehmen. Nur 
die Farben 1 und 2 sind frei 
wählbar Farbe 3 ergibt sich 
(wie bereits erklärt) aus den 
beiden anderen. 0 bleibt als 
Hintergrundfarbc immer 
schwarz 

- ZF II Verändert die Zeit¬ 
spanne, mit der die Phasen im 
Animationsfenster überblen¬ 
det werden. Zur Auswahl Feld 
anklicken und Knopf wieder 
gedrückt halten. Die horizon¬ 
tale Position des Cursors be¬ 
stimmt die Geschwindigkeit 
der Animation. Im Feld Jif 
wird fcstgehalten. wie viele Jif- 
fies (das sind 1/50 sec.) die 
Wartezeit zwischen zwei Pha¬ 
sen beträgt. Der Wert 0 bedeu¬ 
tet. daß in jedem VBI ein neu¬ 
es Bild überblendet wird. 


- SPIEGEL: Spiegelt die Figur 
im Editorfenster an der verti¬ 
kalen Achse. 

- UNTEN, OBEN. LINKS. 

RECHTS: Verschieben das 
Bild in die jeweilige Richtung. 

- LÖSCHEN: Das Editierfen¬ 
sterwird gelöscht. 

- LADEN: Nach Wahl dieses 
Felds zeigt die unterste Zeile 
jeweils einen File-Namen so¬ 
wie die Menüpunkte START 
und ENDE an. Klicken Sie 
nun den Filc-Namen an. folgt 
die Suche nach dem nächsten 
mit der Endung .MPA. Ist kei¬ 
ner mehr vorhanden, wird die 
Funktion LADEN beendet. 

Das gleiche passiert, wenn Sie 
ENDE wählen. START dage¬ 
gen lädt das momentan ange¬ 
zeigte File. 

- SPEICHERN: Funktioniert 

genauso wie LADEN, nur ist orhaUmnSi« 
cs möglich, einen neuen File- mul dar 
Namen einzugeben, sobald Sie ®***f***J£*2®*‘ 
diesen anklicken. Die Endung saH »33 
.MPA läßt sich dabei nicht än¬ 
dern. Abgespeichert wird im¬ 
mer das, was Sie gerade in der 
Ablage sehen. 

Zu nennen wäre noch das Feld 
BUFFER, das sich links unten im 
Bild befindet. Sobald Sie dies 
wählen, wird der gesamte Abla¬ 
geplatz mit einem internen Buf¬ 
fer ausgetauscht, so daß Sic im¬ 
mer zwei komplette Sätze mit je 
acht Figuren im Speicher halten 
können. 

Das Format der auf Diskette 
abgelegten "MPA*‘-Dateien ist 
denkbar einfach. Die Gesamt¬ 
länge von 256 Byte ist aufgeglie- 
dert in 128 Byte für den ersten 
Player und weitere 128 für den 
überlagerten. Diese 128 Byte un¬ 
terteilen sich wiederum in acht 
Phasen zu je 16 Byte. Um bei¬ 
spielsweise die erste Phase aus 
dem Datensatz herauszuziehen, 
muß man die ersten 16 Byte in 
Player 0 sowie die Bytes 128 bis 
144 nach Player 1 schreiben und 
die beiden dann überlagern. 

Aber dazu mehr in der nächsten 
Folge. 

Pet« Finzel 
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Spieler 


Computer 


Public-Domain 


Neue Software für 8- und 16-Bit-Atarianer 


I# iel Neues gibt es zu be- 
richten. Machen wir den 
W Anfang mit einem All- 
round-Spielpaket für die 8-Bil- 
Ataris, entwickelt von zwei 
phantasievollen Brüdern. "Wil¬ 
le” ist die humorvoll erzählte Ge¬ 
schichte einer Zeitreise, gespickt 
mit insgesamt acht Tempo-. Ge¬ 
schicklichkeit- und Tüftelspie- 
len. Die Gebrüder Diefenbach 
aus Norden/Ostfriesland haben 
hier alles andere als einen Ost¬ 
friesenwitz geliefert. Beim Lesen 
der Geschichte, die die einzelnen 
Spielepisoden verbindet, ent¬ 
spannt und amüsiert man sich. 



Die verschiedenen Runden ver¬ 
langen dann ganzen Einsatz. Da¬ 
mit man beim Neustart des Pro¬ 
gramms gleich ein bestimmtes 
Spiel anspringen kann, gibt es 
Code-Worte, die in der jeweili¬ 
gen Spielsituation verraten wer¬ 
den. Die grafische Gestaltung ist 
überdurchschnittlich; Idee und 
Humor könnten jedem kommer¬ 
ziellen Programm als Beispiel 
dienen. "Wille” nimmt zwei Dis- 
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kettenseiten mittlerer Dichte in 
Anspruch und ist als PD 8 beim 
Verlag zu bekommen. 

Ouizspicle sind gerade dann, 
wenn sic sich für mehrere Teil¬ 
nehmer eignen, ein beliebter 
Zeitvertreib. "Fiffikus" von Ger¬ 
hard Ruminski aus Hannover hat 
neben seiner wirklich verblüffen¬ 
den grafischen Gestaltung noch 
den Vorteil, daß Programmtext 
und Quizfragen in deutscher 
Sprache gehalten sind. 500 Fra¬ 
gen von unterschiedlichem 
Schwierigkeitsgrad befinden sich 
bereits auf der Rückseite der 
Programmdiskette, weitere sind 
gegen einen Shareware-Anteil 
beim Autor zu beziehen. Eine 
umfangreiche englische Voka¬ 
belsammlung für "Fiffikus” ist 
ebenfalls erhältlich. Das Pro¬ 
gramm ist soundunterstützt; das 
Nachladen der Quizfragen geht 
dank einer ausgcfcilten Disket¬ 
tenorganisation in Windeseile 
vor sich. Die Einteilung in 11 
Wissensgebiete, Risikofragen 
und Glückfelder erinnert an die 
Fernsehsendung "Der große 
Preis”. Wir glauben jedoch, daß 
beim Spielen von "Fiffikus“ mit 
mehreren Leuten mehr Spaß und 
Spannung aufkommen werden 
als beim Femsehquiz. Der Fami¬ 
lienspaß ist auf der Diskette PD 7 
beim Verlag erhältlich. 

Gute Nachrichten auch für 16- 
Bit-User: Die Public-Domain- 
Welle rollt! Zunächst möchten 


wir zwei Programme von Ulrich 
Schmitz aus Berenbostel bei 
Hannover vorstellen. Ein Pau¬ 
senspaß für gestreßte Anwender 
ist "Froschsprung”, ein kleines, 
aber feines Strategiespiel. Es ist 
geeignet für Monochrommonito- 
re und wird über die Maus ge¬ 
steuert. Die Anleitung ist als File 
dabei. Überlisten Sie Ihren ST! 

Zum Knacken von Files, die 
mit PSA VE unter GFA-Basic 
abgespeichert wurden, stand be¬ 
reits in Heft 4 ein Beitrag. Der 
"PSAVE-Knacker” ist nun eine 
nützliche kleine Hilfe für alle 
"voreiligen" GFA-Basic-Pro- 
grammicrer, denn er knackt das 
gewünschte File auf komfortable 
Weise. 

Ein Vertreter, der über den 
großen Teich zu uns kam, ist 
"Celestial Caesars” (Himmcls- 
kaiser) von Jack Hardy. Dabei 
handelt es sich um ein waschech¬ 
tes Weltraum-Strategiespiel für 
zwei Teilnehmer oder gegen den 
Computer. Wer vom8-Bit-Rcch- 
ner her noch "Cosmic Balance 
II" kennt, wird sich bei "Celestial 
Caesars" sofort zu Hause fühlen. 
Man sendet Raumaufklärer aus, 
um Gebiete zu erkunden, schickt 
Kampfschiffc, um rebellische 
Gegenden zu befrieden, züchtet 
raumschiffbauende Kolonien 
heran und tut überhaupt alles, 
um dem Gegner das Leben bzw. 
das Spiel recht schwer zu ma¬ 
chen. "Celestial Caesars” läuft 
nur in mittlerer Auflösung auf 
dem Farbbildschirm. Besitzerei¬ 
nes solchen seien gewarnt: Sie 
werden das Spiel so schnell nicht 
wieder von Ihrem Schirm be¬ 
kommen, weil Sic - genau wie ich 
- nicht ruhen noch rasten, bis Sie 
den gesamten Raumsektor be¬ 
herrschen. Ein Spiel also, das 
nicht so schnell langweilig wird. 
Die Anleitung ist als Tcxt-Filc 
dabei. 

"Celestial Caesars", "Frosch¬ 
sprung” und "PSAVE-Knacker" 
befinden sich als Zugabe auf un¬ 
serer "Lazy Finger”-Diskette LF 
16-6/87. 

(Vier Schmilz 




















1 Feldgröße: 18 

2 Computer beginnt 
*eiß 


3 Computer 


>4 Spiel beginnen 
5 Zugvorschlag 


DEEP THOUGHT GOBflHG 
(C) 1387 by Jochen Uegner 
ft« Hagdorn 51 
7518 Bretten 


■ MM er ein Strategiespiel 
schreiben will, steht 
W W grundsätzlich vor folgen¬ 
den Problemen: Das fertige Pro¬ 
gramm muß möglichst logisch, in 
jedem Fall jedoch ohne größere 
Fehler arbeiten; es sollte eine 
Spielsituation ausreichend ver¬ 
stehen. um darauf richtig reagie¬ 
ren zu können. Je umfangreicher 



nun eine solche Lageerfassung 
ist. desto besser das Programm, 
desto länger braucht es jedoch 
auch, um eine endgültige Zug- 
cntschcidung treffen zu können. 
Gerade dies sollte aber schnell 
geschehen, und hier liegt nun die 
zweite große Schwierigkeit eines 
Strategiespiels. Was nützt das be¬ 
ste Schachprogramm, wenn man 
zwischen zwei Zügen eine Kaf- 
feepausc einlcgen muß? 

Diese beiden Grundprobleme 
beeinflussen somit die gesamte 
Entwicklung des Programms. 
Überlegt cs zu kurz und kommt 
schnell zu einer scheinbaren Lö¬ 
sung, kann man davon ausgehen, 
daß es nicht besonders intelligent 


Strategiespiele 
unter GFA-Basic 


Am Beispiel von Gobang zeigen wir, wie solche Spiele 

programmiert werden können. 


reagiert Läßt cs sich lange Zeit, 
mag cs zwar schwer zu besiegen 
sein. doch der eigentliche Spiel¬ 
reiz gehl durch die extremen 
Wartezeiten verloren. Ein Stra- 
tegiespicl kunn also immer nur 
einen Kompromiß zwischen die¬ 
sen beiden Extremen darstellen; 
seine Oualität ist leicht an der op¬ 
timalen Mischung von Spielstär¬ 
ke und Schnelligkeit erkennbar. 


Durch Wahl einer entspre¬ 
chenden Programmiersprache 
läßt sich dieser Kompromiß na¬ 
türlich /um Positiven hin beein¬ 
flussen (' oder gar Assembler 
sind hier geradezu prädestiniert. 
Leider kann man anhand dieser 
Sprachen die Entwicklung eines 
Strategicspiels nur schlecht ver¬ 
deutlichen. da sie zu wenig struk¬ 
turiert sind und wohl auch nur 


von wenigen Programmierern 
beherrscht werden. Anders ver¬ 
hält es sich mit Basic; es ist we¬ 
sentlich verbreiteter. Um 
schließlich auch noch der Schnel¬ 
ligkeit und Strukturierung ge¬ 
recht zu werden, fiel die Wahl auf 
GFA-Basic. Das hier abgedruck¬ 
te Programm spielt GOBANG. 
An ihm soll die Entwicklung ei¬ 
nes Strategiespiels gezeigt wer¬ 
den. 

GOBANG ist eine Abwand¬ 
lung des chinesischen GO-Spiels. 
Die Teilnehmer versuchen hier¬ 
bei, durch abwechselndes Setzen 
ihrer Steine möglichst schnell 
fünf Steine in eine Reihe zube¬ 
kommen, gleichgültig ob waag¬ 
recht, senkrecht oder diagonal. 
Um die weiteren Erläuterungen 
zu vereinfachen, sollten erst eini¬ 
ge Begriffe geklärt werden. Von 
nun an wollen wir eine Reihe von 
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PROGRAMM 


gleichfarbigen Steinen dann als 
"offen” bezeichnen, wenn sie 
durch keine andersfarbigen Stei¬ 
ne begrenzt ist. Diese wird zu ei¬ 
ner "halboffenen" Reihe, wenn 
ihr ein gegnerischer Stein anlicgt. 
zu einer "geschlossenen", wenn 
sie beidseitig umgeben ist. 

Beschäftigt man sich längere 
Zeit mit GOBANG, stellt man 
fest, daß durch gewisse Taktiken 
das Spiel stark beeinflußt werden 
kann. So läßt sich der Gegner 
durch bestimmte Steinanordnun¬ 
gen dazu zwingen, das zu tun, 
was man will. Einfachstes Bei¬ 
spiel ist hier der halboffene oder 
gar der offene Vierer. Gelingt es, 
diese Stellungen herbeizuführen, 
muß der Kontrahent im ersten 
Fall diesen schließen, um nicht zu 
verlieren. Beim offenen Vierer 
hat er bereits verloren, da er nur 
eine der beiden Seiten schließen 
kann. Sehr hinterlistig ist der of¬ 
fene Dreier, der besonders von 
Anfängern gerne übersehen 
wird; geschieht dies, kann der 
Gegner einen offenen Vierer 
herbeiführen und hat somit ge¬ 
wonnen. 

Durch geschicktes Einsetzen 
dieser "Zwingzüge” kann man 
den anderen ständig damit be¬ 
schäftigen, Löcher zu stopfen. So 
hat er keine Gelegenheit, eine ei¬ 
gene Strategie aufzubauen. Er¬ 
fahrene Spieler versuchen nun. 
früher oder später durch einen 
Zug zwei dieser Stellungen, die 
den Gegner zum Reagieren zwin¬ 
gen. herbeizuführen. In diesem 
Fall hat der Kontrahent hoff¬ 
nungslos verloren. Dies ist übri¬ 
gens eine der wenigen Möglich¬ 
keiten. gegen ein Programm zu 
gewinnen, das ja auf keinen Fall 
offene Dreier oder ähnliches 
"übersieht". 

Diese Taktik sollte nun auch 
unser Programm beherrschen. 
Wie läßt sich das erreichen? Zu¬ 
erst einmal muß es sich die ge¬ 
genwärtige Spielsituation "mer¬ 
ken" können. Dazu dient bei ei¬ 
nem zweidimensionalen Spiel¬ 
brett ein zweidimensionales Va¬ 
riablenfeld. Jede Variable daraus 
repräsentiert also ein einzelnes 


Spielfeld und gibt dessen derzei¬ 
tigen Status an. nämlich ob ein 
Stein auf ihm liegt und welche 
Farbe er hat. Dies wird in unse¬ 
rem Fall durch 0 = kein Stein. 1 
= weiß und 2 = schwarz reali¬ 
siert. (Im Programm trägt das 
Feld den Namen Steinecht.) Au¬ 
ßerdem benötigt man ein Feld 
derselben Größe, das den Wahr¬ 
scheinlichkeitswert aufnimmt, 
durch Besetzen eines bestimm¬ 
ten Feldes das Spiel zugunsten 
des Programms zu beeinflussen. 
(Dieses heißt Wertfeld.) 

Wie soll der Computer aber er¬ 
kennen, ob tatsächlich ein offe¬ 
ner Dreier oder ein geschlosse¬ 
ner Vierer vorliegt, ob er einen 
Fünfer machen kann oder ob er 
vielleicht schon längst gewonnen 
hat? Hier scheiden sich nun die 
Geister. Während der Entwick¬ 
lung dieses Programms habe ich 
ca. vier- oder fünfmal das System 
gewechselt. Sicher wissen Sie 
noch, warum das Ganze solche 
Schwierigkeiten bereitet: Einer¬ 
seits soll das Programm schnell 
sein, andererseits halbwegs intel¬ 
ligent. 

Schließlich bin ich zu folgender 
Lösung gelangt, ln einer Schleife 
testet das Programm sämtliche 
Spielfelder. Ist eines davon leer, 
wird es übersprungen. Dies ge¬ 
währleistet, vor allem zu Beginn 
des Spiels, eine gewisse Schnel¬ 
ligkeit. Mit steigender Steinzahl 
nimmt auch die Bedenkzeit zu; 
das Programm verhält sich also 
"menschlich". Trifft es nun ein 
besetztes Feld an, wird die Um¬ 
gebung des Steins überprüft, und 
das Programm speichert jeweils 
die Zahl gleicher Steine einer be¬ 
stimmten Richtung in der Varia¬ 
blen Anz(). Der Zählvorgang er¬ 
folgt in jeder Richtung jedoch 
nur fünf Steine weit, da nur diese 
Umgebung für das Spiel ent¬ 
scheidend ist. Löcher, also leere 
Felder oder andersfarbige Stei¬ 
ne, werden zunächst einfach 
übersprungen. 

Damit man nicht für jede der 
acht möglichen Richtungen eine 
eigene Schleife konstruieren 
muß, werden am Anfang des 


Programms die sogenannten 
Richtungsangaben eingeführt. 
Dabei handelt es sich um zwei 
Variablenfelder (jeweils für X 
und Y). Die Richtungen werden 
nun von 1 bis 8 durchnumeriert, 
und die entsprechenden Feldva¬ 
riablen erhalten - je nach Rich¬ 
tung - den Wert 1 (unten bzw. 
rechts), -1 (oben bzw. links) 
oder 0 (keine Richtung). Beim 
späteren Durchlaufen der Test¬ 
schleife muß so der Zählerstand 
nur noch mit der Richtungsvaria¬ 
blen multipliziert werden. Hier 
ein Beispiel: Die Nummer 1 be¬ 
deutet links oben; also bekom¬ 
men die Richtungsvariablen 
Rix(l) und Riy(l) jeweils den 
Wert -1. Hat der Zähler im 
späteren Programm etwa den 
Wert 3, die Richtung den Wert 1, 
wird der Zählerstand jeweils mit 
-1 multipliziert. Diese Werte 
werden nun zur Koordinate des 
momentanen Feldes addiert 
(woraus natürlich eine Subtrak¬ 
tion erfolgt, da +(—3) = —3 ist). 
Somit erhält das Programm die 
Koordinate des Feldes, das drei 
Felder schräg links nach oben 
liegt. Wird diese Schleife achtmal 
abgearbeitet, sind alle Richtun¬ 
gen überprüft. 

Nach jedem Zähldurchlauf er¬ 
folgt nun die Bewertung der Stel¬ 
lung. Dies geschieht durch die 
Bewertungstabelle mit dem Na¬ 
men Geg(). Dabei handelt es 
sich um ein zweidimensionales 
Feld: Index Nr. 1 steht für die 
Steinfarbe, Index Nr. 2 für die 
Anzahl der Steine der jeweiligen 
Farbe. Diese Tabelle enthält nun 
die Bewertungen für eine be¬ 
stimmte Stellung. Hat z.B. das 
Programm für seine Farbe einen 
offenen Vierer entdeckt, erhält 
dieser den höchsten überhaupt 
zu vergebenden Wert, da durch 
Ansetzen das Spiel in seinem 
Sinn entschieden wird. Die 
zweitwichtigste Stellung ist somit 
ein Vierer des Gegners; diesem 
wird folglich der zweithöchste 
Wert zugeordnet. 

Jetzt kommen wir zum schwie¬ 
rigeren Teil. Bei Dreiern muß, 
wie bereits gesagt, zwischen 
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halboffenen und offenen unter¬ 
schieden werden. Während der 
halboffene keine akute Gefahr 
darstellt, ist der offene sehr ge¬ 
fährlich. Wird er nicht begrenzt, 
kann er zu einem offenen Vierer 
ausgebaut werden, und das Spiel 
ist verloren. Es reicht also nicht 
aus, einfach die eigenen Steine zu 
zählen; in diesem Fall muß auch 
die Nachbarschaft berücksichtigt 
werden. Dafür ist im Programm 
eine zusätzliche Abfrage einge¬ 
baut. Erkennt es einen offenen 
Dreier, wird der Zählerwert auf 5 
gesetzt. Der Wert 5 bezeichnet 
also nicht etwa einen Fünfer, 
sondern einen offenen Dreier. 
Der eigene offene Dreier erhält 
folglich den nächsttieferen Wert 
nach dem Vierer, der des Geg¬ 
ners einen etwas kleineren. Nun 
folgen nur noch Zweier und Ein¬ 
ser, die ebenfalls nach diesem ab¬ 
steigenden System ihrer Wichtig¬ 
keit nach gestaffelt werden. 

Nachdem nun die Bewertung 
klar ist, bleibt noch das Problem, 
welchen Feldern dieser Wert zu¬ 
geteilt werden soll. Natürlich 
müssen dies die leeren Felder bis 
zur Entfernung von fünf Feldern 
sein. Also erhalten in einer zwei¬ 
ten Schleife alle leeren Felder der 
Richtung, in welcher zuvor ge¬ 
zählt wurde, den ermittelten Ta¬ 
bellenwert. Ist die Bewertung 
der Umgebung jedes Steins abge¬ 
schlossen, haben sich auf den lee¬ 
ren Feldern die Werte für alle 
Stellungen summiert. Nun muß 
nur noch das Feld mit dem höch¬ 
sten Wert ausfindig gemacht und 
auf dieses gesetzt werden. 

Wenn aber alle Felder einer 
Richtung den gleichen Wert er¬ 
hielten. wäre es gleichgültig, ob 
direkt neben die Stellung oder 
zwei Felder davon entfernt ge¬ 
setzt wird. Dies ist aber keines¬ 
falls so. da die Stellung ja direkt 
am Rand zu sperren ist. Würde 
man nur dem angrenzenden Feld 
einen entsprechenden Wert zu- 
weisen. wäre das Programm nur 
auf dieses fixiert, was ebenfalls 
schlecht ist. Die beste Lösung ist 
folglich eine absteigende Bewer¬ 
tung. die beim Höchstwert der 1 


Listing in GFA-Basic 


Dia Cugi2.5) 

Dia 5t a i n ac h 11 ?t, 2 t i 
Dia N.rtf.ldl?t.2ti 
Dia Bix*6> 

Dia Iiyiei 
Dia Atir i B) 

Na MaMMIIMIMI 

■»*<l»«-l 
Biyl »» — I 
Btx<2 >«-1 
B i y < 21 *t 
Bix< 3 I •- I 
Viyf31«I 

Bi y < 4)* I 

B i x 15 1 • I 

Biy15»•I 
Bia<Bl«I 
Biy<6>*8 

BixfTi-t 
B*y<7».-| 

BixtSi»t 
11y<8 i •- l 
Tut.8 


• VAB I ABLEMFELE FuB STEINE 

' VABIABLENFELD FuB BEVEBTUNG 

• FELD FOB DIE 8 TESTE1CH7UNGEN * 

1 * 

BICHTUNGSANGABEN mimmiiimmimii 


Spialbag-Fa1t FLAG FuB SF1 ELBEGINM 

Baa 

Baa MtltMMliaaiMl VOBEIN5TELLUMC DEB UBBTI FttB s 

Baa 

I FELDGB033I 

Ffldrrll 

Cobag-Traa I COHFVTEB BEGINNT 

Cocol-2 f FABBEN DIB SFIKLEB 

Hacol«! 


F2t* *2 Coaputar bagiant* 
F3a-*3 Coaputar i Mit • 
Goaub Faldaartn 
Anfang) 

Spialbag-Falaa 
Gawonnan-8 
Sa t co l or 1,1 
Dafaouaa 8 

Cla 

Goaub Faid aalao 
Do 


• ZUNE13UNG DEB FBIOBITaTSNEBTE 

* BlFCKSFBUHG NACH BEENDETEN SF! El 


• NAU3F0BN DICKES KBEUZ 
SFIELFELD EB3TBLLBN 


Baa 


Baa »mmmmmmmmm NENuAUSGAil * 

Baa 


X 

Y 


Box 4H,M,e«5, 145 
Box 4M. 255.62t. 338 
Friat A«Il,24it 

Fr tat At< 55.4 >» * I Fald*roBa *sFald 
Friat A»i55.5i.F2a 
Friat At(55,8)iF3» 

Friat At<95.7)i*4 Spial bagtnaaa* 

Friat At(55,B>i*5 ZagvorachJag* 

Friat At 152. 12) l *DIIF THOtIGMT GOBANC* 

Friat At152,13)I * <6I 1987 by Jocban Magnat* • COFYBtCMT. ..••» 

Friat At f 52,14) i * Aa Hagdorn 51* 

Friat At < 52,19);" 751B Drattan* 

Aa=* • 

Bapaat 

At«labayt 
Nouaa I.V.K 

Uatil At> *t* And Aa< “9“ Or KO« * NABTEN AUF TASTE/HAUS 

If K-8 

If At** 1 * And SpiaIbag*FaIaa 

Bapaat 

Friat At 153,2t) i *Crafta I am *-6/aax : 181« * t 
Fora Input 2.Faid» 

Fald-TruacIValiFeldtl) 

Uatil Fald>5 And Fald<2t 

Fa1da>Fa)d*l 

Friat AtI5t.15»iSpci3tl 

Cla 

Goaab Faid aalan 
End i f 

If A»>*2* And Spt»lbag«Falaa 
If Cobag-Traa 
Cobag-Falaa 

F2t«*2 Hannen bagmnt * 
llaa 

Cobag-Traa 

F2t-*2 Coaputar bagiaat* 

End i f 


End i f 

If At**3* And Spialbog-Falaa 
If Cocol*2 
Cocol«! 

Htcol*2 

Goaub Paldwarte 
F3t«*3 Coaputar ' »chuarr* 
Bl aa 

Cocol«2 
Hacol-I 

Coaub FaJdaarta 
F3t-*3 Coaputar i «ail • 
End i f 

Bndif 

If A»«*4* And Spialbag-Falaa 
Friat At152.7)t•=*>• 

Eratar«Traa 

Sptalbag-Trua 

R«l 

End I f 

If At-*9* And Spialbag-Traa 
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Vorackl«Tr«a 

Goauk Wrack»« f»f»azuf 

Endif 
End i f 

tf KOI And Sptalb«f*Tru» 
tf Gauunnan•• 

KoitTrunclX/ 28 I •1 
Xoy«Tr*ac<V/2*lal 

If BratarsTraa * IST DlIS DEI ZXSTE ZOG 7 

Goauk Eratar 
Iratar*Fals« 

Elaa 

If Kob*, fm ld« Aad Koy<Falda 
If 3tain«ck«(Kox.Koy»=• 

Goauk Siaia.aalaatKox.Koy,Nacol) 

St«tn«cki(Kox.Koy)*N»col 
Goauk Baraekaa.fafaaxut 
Inda f 
Eadif 
Eadif 
Eadif 

Irat«r«E«laa 
Eadif 

Exit lf GavoananO# * HEMM JE«. GEWONNEN HAT 

Loop 

Goto Aafaag 
frocadwr» Faid.aalaa 

CI a 

Z=P« 14 « 2*-1 


Box •,#,Z«!.Z*l 
For !-• To Z Stop 2* 

Lin« !.•.!.2 
Lina •,1.2,1 
Haxt I 
Saturn 

Procedura Stam.aa lan < Kox. Koy .ColI 
Koxraat »28«Kox-1# 

Koyraa 1 *2HIor !• 
tf Co1=2 

For J»1 To 12 f ERZEUGT DEN BLINKEFFEKT 

Goauk Stata loaackantKox,Koy) 

For M To SN 
Naxt T 

Fcircl» Koxraal.Koyraal.8 
Maat J 
End a f 
tf CoUl 
For J*1 To 12 

Goauk Stata.loaackan(Kox.KoyI 
For M T# 5M 
Naxt T 

Circl« Koxraal,Koyraal.8 
Naxt J 
Eadif 
Saturn 

Procedura Baracks» t*teri 2 ug 

If Vorack1»Truo ZUGVOSSCHLAC ? oo>FASSEN TAUSCHEN 

Hoaory«Nocol 
NacoIaCocol 
CocoltSaaovf 
Eadif 
Nadao 

Priat At(95.28)a *1CN DENKE « 

Goauk Nortaotzor 
SpoickorM 
X»«# 
y i=# 

For X*l To Faid 
For r-1 To Faid 

lf NartfaldiX.YOSpoackar Aad St»inoch 11 X.Y > »• • SUCNT BESTES FELD 

Spaichar=Nart fald(X.Yl 

X1»X 
TUT 
End I f 
Next Y 
Naxt X 

If Vorackl*Fala« 

St« t nackt(X1,T1)«Coco1 
Coaak Nia2 
If G«aonn«a<>Nacol 

Goauk Staia.oalaniXI,Yl.CocoI) 1 GEGENZUG 

End i f 

If G«i»onaaa«8 


Print At(55,28)I*S1E SIND DRAN •• 

Else 

lf Goaoaa»a=l 

Print At(55.2§>;'SCHWANZ GEWINNT 
End t f 

tf Gaaona«a=2 

Print At<55.28U*NE(SS GEWINNT • • ♦ 

End i f 

Bapaat 

Untat Kontakt >• 

ArrayfiIl St«macht»I.• 

Cla 

Goauk Faid. aalen 
Eadif 

Ela» t VORSCHLAG ANZEIGEN 

Goauk Staan.aalanlXl,Yl.CocoIl 
Goauk Staia.loaachanlXI,VI> 

RoaorysHacol * FARBEN WIELES TAUSCHEN 

Rocol»Cocol 
Cocol=H»aory 
Vorackl=Falaa 

Fr tat At(55.29).'SIE SIND DIAN ”•* 
lad I f 


Skoaa 

Saturn 

Procadur« Nortaotzor 
Arrayfill Vartfeldl».# 

Arrayf 111 abiO.I 
Por X=1 To Pold 
For Y*l To Fold 

If Stotaockt(X,Y><>8 

Coaub Taatar(X,Y.Stainackt(X,YlI 


► 


Stellung für das angrenzende 
Feld beginnt und dann langsam 
um einen bestimmten Faktor ab- 
fällt. (Im Programm beträgt er 
0.8.) Hierzu ein Beispiel: 

000010 

000010 

(XXM)IO 

011000 

000000 

Nehmen wir an. die obige Stel¬ 
lung ist der Ausschnitt aus einem 
Spiel. Der Gegner, der Farbe 1 
hat, besitzt einen offenen Dreier 
und einen offenen Zweier. Gäbe 
das Programm nur den direkt an¬ 
grenzenden Feldern Punkte, be¬ 
käme der Dreier auf beiden Sei¬ 
ten den gleichen Wert. Der Com¬ 
puter würde nun den Dreier oben 
sperren, da er das obere Rand¬ 
feld des Dreiers während des 
Sortiervorgangs als erstes er¬ 
reicht und kein Feld mit höherem 
Wert findet. Er hat daraufhin 
verloren, da der Gegner dann 
folgendermaßen kontern kann: 

000020 
(XXX) 10 
000010 
000010 
001110 
000000 

Wie man sieht, entsteht hier 
die bereits erwähnte Spielsitua¬ 
tion. Der Gegner baut in einem 
Zug gleichzeitig zwei zwingende 
Stellungen auf, einen offenen 
Dreier und einen halboffenen 
Vierer. Der Computer kann nun 
setzen, wie er will, er hat auf je¬ 
den Fall verloren. Dies wird aber 
durch ein System, das mit abstei¬ 
genden Werten arbeitet, verhin¬ 
dert. Nun erhält nämlich der un¬ 
tere Rand des Dreiers außer vom 
Dreier selbst auch noch von dem 
angrenzenden Zweier Punkte. 
Somit verschiebt sich der 
Schwerpunkt nach unten; der un¬ 
tere Rand bekommt mehr Punk¬ 
te, und das Programm schließt 
den Dreier an der richtigen Stel¬ 
le. 

Hier noch zwei weitere Dinge, 
die zu beachten sind: Was pas¬ 
siert, wenn das Programm bei der 
Wertvergabe in eine Richtung ei- 
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nen gegnerischen Stein antrifft? 
In diesem Fall bricht es die Be¬ 
wertung ab. da dieser Stein ja die 
eigene Stellung begrenzt bzw. 
zwischen ihr sitzt und sie somit 
unwichtig macht, weil sie (in die¬ 
se Richtung!) nicht erweitert 
werden kann. Ein weiteres Pro¬ 
blem bildet der Rand. Es muß 
überprüft werden, ob die Bil¬ 
dung eines Fünfers überhaupt 
möglich oder bereits nach weni¬ 
ger Steinen der Rand erreicht ist. 
Ist dies der Fall, wird die Stellung 
ebenfalls unwichtig. Daher er¬ 
folgt auch hier ein Abbruch der 
Wertvergabe. 

Dieses System zählt keinesfalls 
zu den elegantesten. Es existie¬ 
ren bessere, die aber einen höhe¬ 
ren Rechenaufwand und somit 
mehr Zeit und Platz in Anspruch 
nehmen. Obwohl GFA-Basic ei¬ 
ne sehr schnelle Sprache ist, hat 
es Grenzen. Aus diesem Grund 
wurde auch auf einstellbare 
Spiclstufen verzichtet, bei denen 
der Spieler die Rechentiefe des 
Programms bestimmen kann. 
Bei solchen Programmen werden 
meistens Züge vorausberechnet: 
eine spätere Spielentwicklung 
läßt sich so mit hoher Wahr¬ 
scheinlichkeit vorhersehen. 

Nun noch einige Erklärungen 
zum eigentlichen Programm. 
Nach dem Starten erscheint ein 
Menü, das folgende Modifikatio¬ 
nen erlaubt: Die Spiclfeldgröße 
kann durch eine Eingabe defi¬ 
niert werden. (Möglich sind Grö¬ 
ßen von 6 x 6 bis 19 x 19.) Ebenso 
lassen sich die Spielfarbe 
(schwarz/weiß) sowie der Spiel- 
beginner (Computer/Mcnsch) 
einstellen. Ein Spiel fängt erst bei 
Drücken der Taste 4 an. Die Stei¬ 
ne werden durch Anklicken mit 
dem Mauskreuz gesetzt. Wäh¬ 
rend des Spiels kann man sich 
vom Computer einen Zugvor¬ 
schlag machen lassen. Ist ein 
Spiel beendet, erreicht man 
durch Drücken einer Maustaste 
wieder den Ausgangszustand. 

Die benötigte Bedenkzeit, um 
einen Zug zu berechnen, liegt zu 
Beginn bei knapp einer Sekunde. 
Ist das gesamte Spielfeld (15 x 


IXrAaalBttlmf Bl*l Or Y*Aa»i R»*Rtyt H = 11 

1 ABBRUCH NENN RAN? VU VERHINDERT 

iX+Anxfll*tm4li>«Fold Or Y*AaaI■>«Ity<Rl>*Po14I 

• S.O. 


End kf 

IUNt V 
Hext X 
■•turn 

Procadur« ToatoriX.Y.ToatI 

Na 

Na ••«••••••••••••■■ RICHTUNGEN TESTEN 

taa 

Por 1*1 To • t ACHT RICHTUNGEN 

Abi(B la# 

B* Fa1•• 

Por To 4 

II X «l.au f «R i x < ■ i >• And Y*Lauf*RtyIB>>• 

lf X»LaafaRmi R ) < Faid« And Y + Lauf »ItylEXPolda 
If St a mach t(X*Lauf alml B!.Y»L*ufaRiyi|it«Toat 
loc A»#iB > I STBINI ZAHLEN 

End 1 1 
Eadtf 
End tf 
Noat Laaf 

Goaufc Hm • HAT GEGNER GEHOBNEN 7 

Por Uaf«4 To 4 
foi*4aalRI 

If X+Lauf ilnl I) ># And Y’Lauf »Ri y 1 R»>• And «»Falsa 
lf St a mach tIX*L*uf al m < R).Y«La«f «Riy4 R1 i< >• 

lf Stamocli« iX*Lauf iRm Ri, Y»Lawf aBiy(R) lOTtit 

R-Trua • ABBRUCH HENN GEGNER STEIN DAZNISCHEN HAT 

Rad i f 
ladif 

lf Aas(R)<>4 And 
«•Trua 
Badtf 

If Aaz<tx>4 And 
MTraa 
«ad i f 

lf «♦3*Rmlt>>6 And Y»3«tiy(|l>6 

If XOat m 4 R X Fe 14a And Y*3«Ity (IKFa Ida 
If X-RmlRXPelde Aad Y-R»yi tXFalda 
tf X-lm(Rl >• Aad Y-RtyI t> ># 

If Aaa<ll«3 Aad Ste »nacht i X-R»nI R>, T-Bty 4 ■)»*• 
lf SteieecHtcX*3atmlB>,Y*3*Riy< VIl-t 

Po 1*5 • SPEZIALWERT PUR OFFENEN 3-ER 

Eadtf 
End i f 
tadif 
lad i f 
Eadtf 
Eadtf 

G»X»Lauf »Ri *< R * 

R»V*LaufaRtytRI 

War t feldiG.N'zNartfeldiG.HirCegiTaii .Pot iaTt A Laaf 

Eadtf 
Hext Laaf 
B-Falao 
Hext | 

Eetura 

Pfocadura Erator * ERSTER ZUG 

lf Cobeg*True ' SOLL CONPUTIR BEGINNEN 

Z»Tr uncI Pa 14/2I 

Stamecht t Z.Z)-Cocol ' SETZT IHRER IN DIE RITTE 

Goaub ltein_oalea«Z.Z.CocolI 

Eadtf 
lotara 

Procedaro Stoia^loaachanlX.Y» 

Cat 621,341,636. 3W, Loa ach* 

Pat <X-l »a2#a l. tY-l>»26* l.Loeacht, I 

Procedura Paldaarta 

laa 

irnm aaaaaaaaaata TABELLE DES GEGNERS t 

Raa 

Gag(Neco1.41*3#### • HIRT PuR 4-ER.ETC. 

Gag(Reco 1,3 1 -54# 

Geg ( Reco 1.2 » *30 
CegtRecol. 11*10 

Geg4 Reco 1,5» 60® » OFFENER 3-ER < BEIDSEITIG UNBECBINZTBt 3-EE > 

Bee 

■aa OOOaiCII TABELLE DES CORPUTERS 

Raa 

Geg «Coca 1.4)-500 • S.O. 

GaglCocot ,3x60 
CaglCocol »2>*40 
GaglCocol. 1 > -20 
Geg iCoco 1,5 1-00 
Eetura 

Procedare Hm 

lf Aaa 4 RI«5 Aad TeatsRecol 

Ceeoeeea-Hecot 
Eadtf 
Eetura 

Procadura Hm2 

Goaub Teater 4X1, Yl.Cocol) 

Por 1*1 To 4 

If Anal I)*Aaa11*41•l»5 And Geaonnen=# 

Oeeeanea*Coco) 

ladif 
Hext I 


BEWERTUNG 


» HAT DIE CECNEX 3 CR 0 N 5 *> 


15) bis auf ein Feld vollkommen 
besetzt, befinden sich also 224 
Steine darauf, beträgt sie etwas 
übereine Minute. 

Dieses Programm erhebt kei¬ 
nen Anspruch auf Perfektion, 
sondern ist lediglich ein Versuch. 


dem Leser einen Einstieg in die 
Entwicklung von Strategiespie¬ 
len zu geben. Sollten Sie Fragen, 
Kritik oder Verbesserungsvor¬ 
schläge haben, schreiben Sie bit¬ 
te an die im Listing angegebene 
Adresse. 

Jochen Wegner 
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Sound in 
Assembler 

In der Assemblerecke für ST behandeln wir die 
Programmierung des Soundchip YM-2149 


D l iesmal wollen wir uns mit 
' der Programmierung von 
Sounds und Geräuschen 
beschäftigen, nachdem ja in den 
ersten Folgen mehr die Grafik im 
Vordergrund stand. Leider kann 
der ST nicht mit einem Super- 
Soundchip aufwarten, wie ihn 
beispielsweise der C 64 oder der 
Amiga besitzen. Bei effizienter 
Programmierung kann man aber 
doch eine ganze Menge aus dem 
Rechner herausholen. Benutzt 
man digitalisierte Sounds, so ist 
er dem Amiga sogar aufgrund 
des größeren RAM-Speichers 
klar überlegen (vom C 64 ganz zu 
schweigen). 



Der Soundchip im ST, ein Ya¬ 
maha YM-2149, der übrigens 
auch in den CPCs und den MSX- 
Computem zu finden ist. besitzt 
insgesamt 16 Register, über die 
seine drei Stimmen program¬ 
miert werden. Die ersten beiden 
bestimmen die Periodendauer 
bzw. die Frequenz von Stimme 1. 
Dazu muß ein 12-Bit-Wert in die¬ 
se zwei geschrieben werden, wo¬ 
bei dessen obere vier Bit in Regi¬ 
ster 1 und die unteren acht in Re¬ 
gister 0 gehören. 

Je höher dieser Wert, desto 
länger ist die Periodendauer, wo¬ 
durch die Frequenz sinkt; der 
Ton wird also tiefer. Um nun zu 
den Werten für die Notenskala 
zu kommen, muß man wissen, 
daß der Periodendauer eine 
Grundfrequenz von 125 KHz zu- 
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gründe liegt; alle erzeugten Fre¬ 
quenzen müssen also Vielfache 
der Grunddauer von acht Mikro¬ 
sekunden sein. Die Formel zur 
Berechnung des 12-Bit-Wcrtes 
lautet folglich: Wert = 125 KHz/ 
Frequenz der Note. Für das ein¬ 
gestrichene C (Frequenz 261.6 
Hz) ergibt sich daher ein Wert 
von 125 KHz/261.6 Hz = 477; es 
muß also eine 1 in Register 1 
(High-Byte) und eine 221 in Re¬ 
gister 0 geschrieben werden. 

Die Register 2 und 3 sowie 4 
und 5 haben genau dieselbe 
Funktion wie die ersten beiden, 
sind jedoch für die Stimmen 2 
und 3 zuständig. Mit Register 6 
läßt sich der im Soundchip ent¬ 
haltene Rauschgenerator in sei¬ 
ner Frequenz beeinflussen. Hier¬ 
zu wird in den unteren 5 Bit die 
Periodendauer festgelegt; anson¬ 
sten gilt das gleiche wie für die 
Register 0 und 1. 

Register 7 ist das Kontrollregi- 
ster, in dem die Stimmen bzw. 
das Rauschen an- und ausgestellt 
werden können. Bit 0 bestimmt 
dabei, ob Stimme 1 an- (0) oder 
ausgeschaltet (1) ist. Bit 1 und 2 
bewirken wiederum dasselbe für 
Stimme 2 und 3. ln Bit 3 läßt sich 
zum Tonsignal von Stimme 1 ein 
Rauschsignal zu- (0) bzw. ab¬ 
schalten (1). Bit 6 und 7 dienen 
der Steuerung der beiden Ein-/ 
Ausgabe-Ports des Soundchips. 
Sie sind vorzugsweise auf 1 (also 
Ausgang) zu stellen, sollen uns 
aber nicht weiter interessieren. 

Register 8 ist für die Lautstär¬ 
ke von Stimme 1 zuständig. In 
den Bits 1 bis 3 kann sie in 16 Stu¬ 


fen reguliert werden. Allerdings 
geschieht dies nach einem loga- 
rithmischen Prinzip, d.h., ein 
Ton der Lautstärke 10 ist nicht 
doppelt so laut wie einer der 
Lautstärke 5. Ist Bit 4 in diesem 
Register gesetzt, finden die unte¬ 
ren vier Bit keine Beachtung. 
Stattdcsscn wird die Lautstärke 
über das Hüllkurvenregister be¬ 
stimmt (dazu später mehr). Für 
die Register 9 und 10 gilt wieder 
das für 8 Gesagte. Die Register 
11 und 12 sind für die Dauer der 
Hüllkurve verantwortlich, wobei 
alle 16 Bit zur Regulierung die¬ 
nen. Register 11 stellt das Low- 
Byte, Register 12 entsprechend 
das High-Byte dar. 



Mit Register 13 kommen wir 
jetzt endlich zum Hüllkurvenre¬ 
gister. mit dessen Hilfe auch 
komplexere Geräusche realisiert 
werden können, wenn das ent¬ 
sprechende Bit in den Lautstär¬ 
keregistern gesetzt ist. Ohne die- 
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sc Hüllkurven lassen sich ja nur 
gleichmäßig laute Töne erzeu¬ 
gen. deren Lautstärke nur Uber 
das Lautstärkeregister beeinflußt 
werden kann. Sie halten so lange 
an. bis sie wieder abgestellt wer¬ 
den. 

In Register 13 lassen sich nun 
aber acht verschiedene Hüllkur¬ 
ven cinstellen, die dann den 
Lautstärkeverlauf eines Klangs 
festlegen. Dabei gibt es soge¬ 
nannte Continous-Kurven, die 
sich immer wiederholen, und 
Kurven, die den Ton nur einmal 
erklingen lassen. Je nach Perio- 
dendaucr der Hüllkurve können 
so die verschiedensten Effekte 
von der einfachen Dreieck¬ 
schwingung bis zum Schlagzeug 
simuliert werden. Das cs schlecht 
möglich ist, diese Hüllkurven zu 
beschreiben, werden sie im Bild 
nebst dem Wert für das Register 
dargestellt. Die letzten beiden 
Register (14 und 15) des Chips 
beziehen sich wieder auf die bei¬ 
den Ports. 

Nachdem nun die Funktionen 
der Register erläutert wurden, 
wollen wir dieses Wissen auch 
anwenden. Grundsätzlich gibt es 
auf der Assembler-Ebene ja nur 
zwei Möglichkeiten, den Sound¬ 
chip anzusprechen; entweder 
man verwendet die Betriebssy¬ 
stemroutine oder adressiert ihn 
direkt. Zum ersten Vorgang ist 
die XBIOS-Routine Nr. 32 mit 
dem Namen DOSSOUND vor¬ 
handen. der vor dem Aufruf nur 
ein Zeiger auf die Sound-Tabelle 
zu übergeben ist (s. Beispiel). 
Diese Sound-Tabelle hat nun fol¬ 
genden Aufbau; Zuerst kommt 
ein Befehls-Byte, dem je nach 
Kommando zwischen einem und 
drei Parameter folgen. Die Be¬ 
fehls-Bytes 0 bis 15 werden als 
Registcmummer interpretiert. 
Der nachstehende Wert wird in 
das durch das Befehls-Byte be¬ 
schriebene Register geladen. 

Das Kommando 128 ( 80) be¬ 
wirkt, daß der folgende Wert in 
ein von der Routine verwaltetes 
Hilfsregister kommt. Nähere Be¬ 
deutung erhält dieser Vorgang 
durch die Anweisung 129 (81). 


der insgesamt 3 Werte folgen. 
Der erste enthält das Register, in 
das der Inhalt des Hilfsregisters 
kopiert werden soll. Beim näch¬ 
sten handelt es sich um einen 
Zweierkomplement wert, der da¬ 
nach zum Hilfsregister addiert 
wird. Der dritte ist die Zielvorga¬ 
be. d.h., bei Erreichen dieses 
Wertes wird der Vorgang been¬ 
det. Die Befehle 130 bis 255 (82 - 
FF) erwarten nur ein Argument, 
das die Dauer bis zum Abarbei¬ 
ten des nächsten Kommandos 
der Tabelle in 20-ms-Schritten 
festlegt. Ist dieser W'ert gleich 
Null, wird die Sound-Verarbei¬ 
tung ganz beendet. 

Der Vorteil dieser Betricbssy- 
slemroutine besteht darin, daß 
der Sound unabhängig vom eige¬ 
nen Programm im Hintergrund 
interruptgestcucrt abgearbeitet 
wird, so daß man sich nach dem 
Start nicht mehr darum küm¬ 
mern muß. Allen, die sowieso ei¬ 
gene IRQ-Routinen schreiben 
oder aber komplexere Geräu¬ 
sche. z.B. für ein Musikpro¬ 
gramm oder eine digitalisierte 
Melodie, programmieren wol¬ 
len. ist diese Routine natürlich 
viel zu langsam. Ihnen bleibt nur 
das direkte Schreiben in den 
Soundchip übrig. 


Dieser hat zwar nur zwei Regi¬ 
ster, die vom Prozessor wie jeder 
andere RAM-Bercich adressiert 
werden können, doch erweist 
sich die Programmierung als sehr 
einfach. Zuerst muß der Prozes¬ 
sor in den Supervisor-Modus ge¬ 
bracht werden (siehe Listing). da 
der Soundchip sich außerhalb des 
normalen Adreßbereichs befin¬ 
det. Das erste Register liegt auf 
Adresse FF8800 (Register-Se- 
lect). Hier muß jeweils die Num¬ 
mer des Registers hineinge¬ 
schrieben werden, dessen Wert 
man verändern w ill. Der eigentli¬ 
che Wert kommt dann in das 
Write-Data-Register an der 
Adresse FF8802. 

Zum Schluß seien noch einige 
Beispiel-Sounds mit ihren Para¬ 
metern aufgeführt. So hat z.B. 
der normale Tastaturklick inRe- 
gistcr 0 eine 59. in Register 7 eine 
254, im Lautstärkeregister 8 eine 
16. also eine angeschaltete Hüll¬ 
kurve. Als Hüllkurve kommt ei¬ 
ne 3 (9) in Register 13. Die Län¬ 
ge der Kurve wird durch eine 1 in 
Register 12 und eine 127 in Regi¬ 
ster 11 festgelegt. Weitere Mög¬ 
lichkeiten zeigt das Beispiel-Li- 
sting. in dem auch beide Arten 
der Sound-Programmierung ge¬ 
nutzt werden. 

Christian Rduch 


Assemblerlisting 

l 

; Asseabler-Deao zu* Teil 3 

l 

; der ST-Asseebler 

Ecke 

* 

; geschrieben im August *87 

; von C. Rduch 


Start i 


■ove.u »32,-(sp) 

sSuperviaor- 

trap »1 

; Modus 

addq.1 »2,sp 

;einachalten 

bar pause 


aove. 1 »soundl.a® 

tAnfang des 

loopls 

;Be 11-Sounds 

■ove.b (a®)♦,*ff880® 

;Uerte in die 

aove.b (a®)+,*ff8802 

'.Register 

cap.1 »sound2,a® 

; schreiben 

bne loopl 

t 

bar pauae 
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4 MC 


VERLAG - WIESBADEN 
Stürmer, BtüchermtraSe 17. «200 


Software für den gehobenen Geschmack 
ATARI 800XL/600XL(64 K)/130XE 

Und alte 8 Wochen neu: 
AMC-Soft AMC 8,- 


PYRAMIDOS 
MIKE'« Slotmachine 
MASIC 


AMC 29 - 
AMC 19,- 

49.- 

. 59,- 


SMkoaha-Orucksr 
(SP 180) 


BILBO* 

TALES OF DRAGONS 
AND CAVEMEN ' 
r J» h.ck OH M.-I 


ab 499.-* 
AMC 19,- 
AMC 19- 


Daa Dtak-Magazln mit Game 
(Jahreaabo - 6 Ausgaben - statt 
OM 48.- nur DM 40.-) 

Nachnahme Irutiitf OMS.-Ueaandhoaian) 

Vb ra «Uh « (hana Wr H rt k our) 

WfO KOSTENLOS ANFORDERN! 


Info-Olak (Inkl. Game) OM 
In Briefmarken 

H4ndl«rantr*gen «rwimscnt! 


Public Domain Software 


102 Disketten - Kopwrgebuhr je Diskette . . 

8.- 

SatZ (alle 102 Disketten) .. 

600.- 

tuajflkch VBrsandpauacnaie 5.- DM |e Ueleoing (imabhängig 
von der Anzahl dar Disketten) bei Vorauskasse, 10 - DM bei NN. 

Zweitlaufwerk für Atari ST, 

anscWußtertlg, 720 KByte . 

380.- 

Leerdisketten 3V2“, 2D 10 stück. 

29.- 

100 Stück. 

270.- 


Kopierservice Public Domain Software 

Dipl.-Betriebswirt Christian Belliograth, 
Hans Bockler-Straße 55, 5860 Iserlohn. 
Telefon 023 71 / 2 41 92, Tele* 827 937 


Bove.l 8sound2,a0 

• 

endeibra ende 


loop 2 = 

aove.b (a 0 ) ♦, Sff8800 

«Tastatur- 
tKlick 

pause: 


aove.b ( 80 > ♦. 8ff8802 

{ 

aove.u 850,d0 


cap.1 8sound3,a0 

; 

pause 1 : sVerzoegerungs- 


bne loop 2 

t 

aove.u 865000,dl «schleife, die 


bsr pause 
aove.l 8sound3,a0 

• 

pause2: «ca. 5 sec 

dbra dl,pause 2 «dauert ! 

dbra d 0 ,pause 1 


1 oop3: 

«Schlagzeug 

rts 


aove.b (a0)♦,Sff8800 
aove.b (a0> ■*■, Sf f8802 

t 

sound 1 : 


cap .1 #sound4 ,&0 


de. b0.52.7.254.8. 16. 12.16. 13,9 


bne loop3 


de.bl,0,2,0,3,0,4,0,5,0,6,0,9,0,10,0 


bsr pause 

aove. 1 8 sound4,a 0 

t 

de.bl 1.0 
sound 2 : 

de. b0,59.7,254,8, 16. 13,3,11. 128,12.1 


loop4: 

; Takt-aachlne 

de. bl,0,2,0,3,0,4,0,5,0.8.0,9,0, 10,0 


aove.b (a 0 ) + ,»ff8800 

; 

sound3: 


aove.b (a 0 )♦ ,Sff8802 


de.bl,3,8.13,7,246.8,16. 12,4, 13,9 


cap .1 «soundS,a® 

t 

de.b0,0,2,0.3.0,4,0,5,0,9,0,10,0,11,0 


bne loop4 

« 

sound4'- 


bsr pause 
aove.l 8sound5,a0 

t 

de.bl,10,3,9,7,252.8,16,9,16,12,4,13,8 
de.b0.0,2,0.4.0.5,0,8,0,10,0,11,0 
sound5: 


1 oop5: 

s Alara-Sirene 

de. bl,3.2,30.3,3.4.50.5,3,6.5,7,216 


aove.b <a0)♦ ,Sff8800 

• 

de. b 8 , 16,9, 16. 10. 16. 11, 1, 12,0, 13, 10 , 0 , 

0 

aove.b (a0>+,Sff8802 

9 

sound 6 : 


cap .1 #sound 6 ,a 0 

t 

de.bl.10,3,10,6,20.7.236,8,16,9,18 


bne loop5 

• 

de.bll,30,13,14,0,0,2.0.4.0.5.0,10,0 


bsr pause 
aove.l 8 sound 6 ,a 0 

t 

sound7: 

de.b7,255, 1,0,6.0,8,0,12,0,13,0 

de.b0,0.2,0.3,0.4.0,5,0,9,0,10,0, 11,0 


loop 6 t 

5 Flugzeug-Motor 

de.b255,150 


aove.b (a0)+,Sff8800 

« 

de.bl,3,6,13,7,246,8,16,12.4.13,9 


aove.b <a 0 ) ♦. Sff8802 


de.b255,60 


cap .1 *sound7,a 0 

i 

de.bl,3.6.13.7.246.8.16.12,4,13,9 


bne loop 6 


de.b255,40 


bsr pause 

aove.l 8sound7, -( sp) 

;Nun noch die 

de.bl,3, 6 . 13,7,246,8,16,12,4,13,9 
de. b255,15 

de.bl,3.6.13,7,246,8.16,12,4,13,9 
de.b255,6 


aove.v 832,-(sp) 

«Xbtos-Routine 

de.bl,3.6.13,7,246.8,16.12,4,13,9 


trap 814 

«fuer Sound7 

de.b2S5, 15 


addq. 1 86 , 3 p 

bsr pause 


de.bl.3,6.13.7,246.8.16.12,4, 13,9 
de.b255,12 

de.bl,3, 6 , 13,7,246,8,16,12,4,13,9 
de.b255,0 

■ 
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PROGRAMM 


LIFE-GFA.BAS 

Zu diesem Programm seien hier einige Erläuterun¬ 
gen gegeben. Nur bei eingeschaltetem GR1D (Gitter) 
ist es möglich, mit der linken Maustaste Zellen zu er¬ 
zeugen. Der Zeigefinger muß dabei mit der Spitze in 
das leere Feld zeigen. Man kann auch bei gedrückter 
Taste fließend malen. 



Das Gitter läßt sich jetzt abschalten; mit TRACK 
kann ein Sandfeld ausgelegt werden, in dem das Zell¬ 
gebilde später Spuren hinterläßt, die Aufschluß über 
seine Entwicklung geben. Die BOX kann eingeschal¬ 
tet werden, um den Analysebereich des laufenden 
Programms zu verfolgen. Mit REVERSE ist es mög¬ 
lich. negativ zu arbeiten, d.h. Weiß auf Schwarz bzw. 
umgekehrt. 


Dann wird LIFE-GO angeklickt, und nach einem 
Augenblick beginnt das Zellgebilde, sich zu verän¬ 
dern. Rechts pulsiert dabei eine Linie. Der Prozeß läßt 
sich stoppen, indem man die rechte Maustaste wäh¬ 
rend des Pulsierens gedrückt hält. In diesem Fall er¬ 
scheint vorsorglich oben links das ursprüngliche Zell¬ 
gebilde! (Es hat wenig Sinn, nach einem Stopp das 
Zellgebilde abwandeln zu wollen, da sich das Pro¬ 
gramm in einem bestimmten Analysebereich befindet. 
Alle anderen Bedingungen wie TRACK, BOX, 
GRID, REVERSE lassen sich natürlich herbeiführen; 
klickt man wieder auf LIFE-GO, so läuft der Prozeß 
der Zellentwicklung nahtlos unter den neuen Bedin¬ 
gungen weiter.) 

Berühren die Zellgebilde die Grenzen des Lebens¬ 
bereichs (genaugenommen zwei Gitterfelder vor dem 
Rahmen), entarten sie insofern, als dort keine neuen 
Zellen mehr entstehen können. Der Prozeß stoppt üb¬ 
rigens von sich aus, wenn das Zellgebilde abstirbt oder 
zu einem oder mehreren unveränderlichen Gebilden 
kristallisiert (Screen 4, 7,8). 


T. üeaeretioe Litt _ i'JI. P.H.LiflüicflS 




(ln Zallgcfelldc erwicht ult lIEt-M tun Leber...Die DECKTE 
MAUSTASTE unterbricht de« Ernte!, «ern «in sie bei 1en¬ 
de« 'Eilsoaeter' gedrückt Ult... 

Zwei Kegeln best innen die EntMlckliui: 

1. Hit eine teile «ehr als drei oder »enljer als »el 
Nichborn, so stirbt sie. 

2. Da einer Stelle alt teiuu drei Kichkirn entsteht 
eine neue teile. 

(neth CMMT) 

tellfebllde hürnen mssterbe« - erstirre« - oder tu perio¬ 
dischen Verenderliche« «erden - tu sogenmnte« Pulsiren, 
Blinkern, Sielten oder onderen Hertortrdl (freiten,... 

(Die Gebilde enterten in de« Srenten Ihres Lebensnuns.,.) 


ITBTWffTT*M^TTWTTTTTTHWTy»MIU 
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PROGRAMM 


Mit HARDCOPY wird ein Bildschirmausdruck ver¬ 
anlaßt. ERASE löscht das ganze Feld. Mit ODIT 
kehrt man zum Desktop zurück. 

Für den Anfang ist es ganz interessant, den berühm¬ 
ten Gleiter (Screen 2) zu erzeugen, der bei abgeschal¬ 
tetem Gitter und mit LIFE-GO Fahrt aufnimmt. 
Selbstverständlich lassen sich die Bedingungen 
TRACK, BOX und REVERSE auch von vornherein 
einstellen, so daß man das Zellgebilde gleich damit er¬ 
zeugt. 

Liste der Hardcopys 

Screen 1: Textvorspann 

Screen 2: Gleiter, mit BOX, mit TRACK, dann ohne 
alles. 

Screen 3: Urzelle oben links. GRID eingeschaltet. 

Manuelle Unterbrechung nach der 139. Ge¬ 
neration. (Die beiden oberen Tochterzel¬ 
len drohen zu entarten.) 


Screen 4: Urzelle oben links. TRACK eingeschaltet. 

Kristallisierte nach der 86. Generation. Das 
Programm unterbrach sich selbsttätig. 

Screen 5: Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle 
Unterbrechung nach der 9. Generation; er¬ 
zeugte einen Gleiter. 

Screen 6: Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle 
Unterbrechung nach der 131. Generation. 

Screen 7: Urzelle zweiteilig oben links. TRACK on/ 
off. Der Gleiter bewegte sich auf eine kri¬ 
stalline Form zu. Das Ergebnis des Zusam¬ 
mentreffens nach der 66. Generation sind 
zwei weitere kristalline Formen. Das Pro¬ 
gramm unterbrach. 

Screen 8: Urzellengruppe oben links. Das Programm 
unterbrach sofort, da es sich um lauter un¬ 
veränderliche kristalline Formen handelte, 
die zu weit voneinander entfernt waren, um 
miteinander reagieren zu können. 

Hendrik Linckens 
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** NEU »NEU »NEU* NEU** 


Jll C OPV ST 


ll\S Sl PEH kOPIEHIMUHiilltllM 


€ 'OPV 

NX 

macht weiter, wo andere aufhoren. 

C OPV 

NX 

kopiert fast alle ST-Disketten. 

»OPV 

« 

NX 

hat Einstellung für Start- und Endtrack 

f OPI 

NX 

ist voll GEM-unterstutzt. dadurch sehr 
einfach in der Handhabung. 

»'OPV 

•NX 

ha» eine automatische Fehlererkennung. Da¬ 
durch keine Parameterangabe notwendig 

ntpv 

NX 

Eigene Formatroutine gibt bis zu 230 KByte 
bzw 130 KByte mehr Diskettenkapazität. 

COP« 

NX 

hat ein Updateservice. 


M = G-niJLTI -1 \— 

Für all« OTiMI «T N - 1 

0Q0 (DßttflGtM® CRD 

• MaAstabsgetreu Zeichnen in nn un 

J 

aflaap 

d Zoll 

• Beliebige Bouteilebibllotheken 

• Volle HindoM-Mouse-Steuerung ^ 



M C'OPV ST Für ein und .zwei Laufwerke, ein- und 
doppelseitig 

M «4»Pt NX Das Beste au» dem Datensicherungsgebiet. 

PREIS NUR * 98,- DM * 

IN KÜRZE ZU ERWARTEN 
* Jll IHSKTOOL ST * 

EUROSYSTEMS 

HOLLAND 

Filiale für Deutschland: Bredenbachstraße 129, 4240 Emmerich. 
Tel täglich 14-18 Uhr: 02822/521 51 

Barts« DCI Vorkasso 40-Stundoiv5«vlc* iwioth Ugarndl Komm DM 4 - 
Machruihme K061CT DM 8 - Ausland nur Vorkasan Euroch. Postanur 
Dikl* tiuloi lur di» Scni»»i 2 Mauer Design, Oddkt* 28. CH-4612 Wangen 0 0 62.32 28 56 


• Deutsches Progranw,deutsche Anleitung 

• Volle Unterstützung von 24-Nade1- 
und allen graflkfMhlgen Druckern 

• Denoverslon gegen Dh 28.- Schein 

• Lieferung Innerhalb einer Hoche 

• Progrann, Anleitung, ® 

Beispiele ln Deutsch diwc&a 

H*6-So f cwr# ff. gjfr rnmr Tm 1.0r24JS2940S 
Schwerrw41dring 49 2505 Ettlingen -4 
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SOUNDMACHINE_ 

Vlerstimmq. 10 HüHkurven. Schlagzeug. bW tu S000 Maten, auch «an eigenen 
Programmen rxjtzber, Engabe über Tastatur oder Joystick Mit Demos auf 2 Ota- 
ketlerGeiten. ausführliches Handbuch 
ATARI 400 • 130XE, ab48K 

Best.-Nr. AT1 29.80 DM 


► 


ATARI POWER SUPERBUCH 


BauanWrtingen. Liatmgs. T©$ & Tricks... 75 Seiten DM A4, nicht im Buchhandel 
erhüttcht 


Best.-Nr. AT 3 


29.- DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Klare Einbacke n Zahlensysteme, n Aufbau und Befehlssatz des 6502, m Pro- 
yammienjng der Custom-Ctkpe, Pl«yer-Mi*süe-Grafik und Intarrupt-Technken. 
bsfings für ATMASII Assembler. 196 Seiten DIN A5 

Best.-Nr. AT 10 29.80 DM 


DISKMASTER 


Professioneller KopierschuU. eigenes Kopierschutzformat erstelibar. Single- und 
Ooubie-Oenslty-Modus. Nur Nk •Happy’-kompatbte Oiskstation-Erwedanjn- 
gen! Fertige Formate aut der Diskette. Beispwprograrome 

Best.-Nr.AT11 24.90 DM 


DIE HEXENKÜCHE 


Aufschlu6r»ich für EkVAussteiger und Protls gleichermaßen Tips 8 Tricks. Kniffe. 
Drehs etc. Maschinensprache-Programme als bstings. Tumed Ihren Atari ganz 
schön an (und Sw auchjl 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


► 


DISK ZU HEXENKÜCHE 

Damit kann man viel Zen sparen 

Best.-Nr. AT 5 


19.80 DM 


► 


ATMAS ll-MACRO-ASSEMBLER_ 

8K Queflte»! In 4 Sekunden aasembkert' Erzeugung von Bkdechkmcode. Full- 
Screen-Editor. scroR in beide Richtungen, mtegnertar Monitor SOseitigee Hand¬ 
buch ind Disk im Rngordner 
ATARI 400-130 XE 


Best-Nr. AT 6 


Diskette 49.- DM 


► 


ATMAS TOOLBOX_ 

Rechenroutinen.I/O-Makro« Cuslonuer. Fass orett, Scroang wid noch einges 
mehr. Auf Dwkatla mit AnWflung daselbst 
ATARI 400-130 XE. ab 48 K 


Best.-Nr. AT 7 


19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Basic-Programme mit Mcode-Routinen eingeben korrigieren, listen. 
Smgw-Step. Disk laden .speichern, Deectory-Anzeige, deutsche Fehlermeldun¬ 
gen auch Kir Basic iwd DCS Der Baec-Speicherptatz bleibt unberührt. Anleitung 
indOisk. 

ATARI 600 XL 164 K)/800 XL/130 XE 


Best.-Nr. AT 8 


19.80 DM 


DESIGN MASTER 


Bedienung über Fenster-Technk. AuWei/w 320 • 192 Punkte. Fadenkreuz. Maß- 
stabsgttar «ru ausblendbar. 2 Screens gleichzakig. über >22 000 Punkte m Duektzu- 
grtff über 100 verschWdene Schrtflen, Hardcopy flir fast alte Matru-Ouckar (ab 8 Na¬ 
dah). Ausdrock in verschiedenen Großen mögtoi. ausfthrtche deutsche Anleitung. 
ATARI 600 Xl(64Kl/800 XL/130 XE 

Best.-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


► 


MASIC 


Die Progrsmmarsprache speziell für Musik und Sound! Es gibt für die kleewn 
Alans nichts Besseres 


Best.-Nr. AT 12 


49.- DM 


PROGRAMMDUDEN XL/XE 


Alles, aber euch wirkkcn süss über ote Spiele Saant Service. F-15Strke Eagle. Kenne¬ 
dy Approach. Beyond Castle Woffenstan, Zone, The Goon« Mercenary Genwone 
Wamor, Kampfgruppe. U SA AF Mas* of tne Sun und Wizanf s Crown 
Damit Sie endfeh ins nächste Level kommen. 

Best.-Nr. AT 13 29.- DM 


SCANTRONIC 


Ein Scanner, der mitlela enes Epson-FX-80-kompattwn Druckers Bildvorlagen 
digitaleren und auf den Bildschirm bringl Graphics-9-Auhosung mit 16 Graustu¬ 
fen Intel Malprogramm zum Bearbeiten der Biktar (für Tubo- Basic XL) und Grau- 
atufen-Hardcopy zum Ausdrucken. 

Best.-Nr. AT 14 59.- DM 


ATARI 

magazin 


fctf ivutbcN» tO*0«nda 
Bu Ni mo 
□ Nachnahme 



Spezialltäten-Bestellschein 



ATI 

SoundmacNne 



ÄT5T 

*lar- Power SuDerOucn 



AT 4 

Oe Heaerwuche 



AT 5 

Osk zur Hexenküche 



Ate 

Macro Aseemblei 



AT7 

aYVaaS Tooicoic 



AT0 

Monitor XL 



aT 9 

Deeign Master 



AT 10 

DesAsaembleibuch 



Atll 

Dokmestw 



AT 12 

MäfliC 



ÄriF 

ProgrsmmdudT XL/XE 



AT 14 

Scantronc 





A wn» » BS5B 8BBBB 

Coupon ausschnotdan auf Postkarte ktaban und ftnssndan an 

ATA Ri n.ig.izi n, Softwar evursan d, Postfach 1840, 7518 Bretter. 






















































PROGRAMM 


Perxor für alle 8-Bit- 
Ataris ab 48 KByte 

Für alle, die an den meisten Computerspielen 
hauptsächlich stört, daß man die Spielfreude nicht tei¬ 
len kann, sondern bei aller Spannung doch immer mit 
dem Rechner allein ist, bedeutet unser diesmaliges 
Toplisting sicher eine freudige Überraschung. "Per¬ 
xor" ist ein Geschicklichkeitstraining für zwei Spieler 
und wird mit zwei Joysticks gesteuert. (Auch das "Ein- 
mann-Spier gegen den Computer ist möglich; der 
menschliche Gegner spielt dann mit dem Stick in Port 
2). Es geht ausnahmsweise weder darum, möglichst 

8b« 

viele Edelsteine in siebenunddreißig KletteriHüpf- 
Screens zu fressen, noch besteht die Aufgabe darin, 
immer schnellere und geschicktere Aliens durch Liqui¬ 
dation an ihrem 255. Versuch, die Erde zu erobern, zu 
hindern. 

Fast wie Video-Tennis 

Vielmehr fühlt man sich zunächst in die guten alten 
Zeiten des "Video-Tennis" versetzt. Jeder Spieler be¬ 
wegt einen Schläger, der die Form eines farbigen Bal¬ 
kens hat. Beide Schläger stehen einander am oberen 
bzw. unteren Bildrand gegenüber. Zwischen ihnen 
scrollen horizontal zwei Kolonnen der von "Breakout” 
her bekannten Backsteine über das Bild. Hier haben 
sie allerdings eher die Funktion von Schutzmauem: 
Jeder Spieler hat eine Backsteinkolonne in seiner Far¬ 
be vor sich. 



Wenn die beiden Bälle ins Spiel kommen, wird es 
hektisch: Der Abprallwinkel läßt sich nicht immer ge¬ 
nau Vorhersagen, und jeder vorbeigesauste Ball bringt 
dem Gegner Punkte. Außerdem lassen etliche der 
Backsteine, wenn sie verschwinden, kleine Kugeln mit 
unterschiedlicher Aufschrift fallen. Je nach Aufschrift 
kann es sinnvoll oder hinderlich sein, diese Kugeln 
noch schnell mit dem eigenen Schläger aufzufangen. 
Jeder Ball nimmt die Farbe des Schlägers oder Back¬ 
steins an, der ihn zuletzt berührt hat. Backsteine be¬ 
kommen nach einem Ballkontakt zunächst einen et¬ 
was verkohlten Rand. Die nächste Ballberührung 
macht ihnen dann den Garaus. 

Wer gegen den Computer antritt, möge übrigens 
nicht hoffen, leichtes Spiel zu haben, da dieser unge¬ 
rechterweise gleich zu Anfang mit einem Schläger in 
Übergröße antritt... 

Ziel des Spiels ist es, so oft wie möglich mit einem 
Ball am Schläger des Gegners vorbeizutreffen und ihn 
dadurch punktemäßig zu überrunden. Auch wenn ein 
Ball der eigenen Farbe den Schläger des Kontrahenten 
trifft, erhält man einen Punkt. Drückt man beim Auf¬ 
prall eines gegnerischen Balls auf den eigenen Schlä¬ 
ger rechtzeitig den Feuerknopf, bringt dies dem ande¬ 
ren Spieler keinen Punkt ein. Wer jetzt verwirrt ist, 
sollte erst einmal abwarten, bis er einem ausgefuch¬ 
sten Gegner bei einer Partie "Perxor" gegenübersitzt: 
Das verwirrt! 


Anleitung 

Der Maschinencode wird mit Hilfe der AMD einge¬ 
geben und auf gewohnte Weise gestartet. Beim Laden 
ist darauf zu achten, daß das Basic aus dem Speicher 
ausgeblendet ist, d.h., wenn "Perxor" als AUTO- 
RUN.SYS-File angelegt wurde, müssen XL/XE-Be- 
nutzer die "Perxor"-Diskette bei gedrückter OP- 
TION-Tastc booten. Liegt das Programm als nicht 
selbstladendes Maschinen-File vor, ist das DOS vor¬ 
her bei ausgeblendetem Basic zu booten. 

Nach dem Start erscheint der Spielbildschirm mit 
den scrollenden Backsteinkolonnen. Durch Drücken 
der Funktionstasten OPTION und SELECT kann 
man nun die gewünschten Spielparameter einstellen: 

- OPTION: Level (erscheint immer als "Schnaps¬ 
zahl" oben links im Bild, entspricht der Mindest¬ 
punktzahl, nach der kein neuer Ball mehr ins Spiel 
gebracht wird) 

- SELECT: Spielerzahl (wird rechts unten im Bild an¬ 
gezeigt) 

- START: Spielbeginn 
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PROGRAMM 


Durch Neigen des Joysticks nach vom wird der Ball 
ausgelöst. 

Die beschrifteten Kugeln haben, wenn sic mit dem 
Schläger aufgefangen werden, folgende Bedeutung: 

B = Extra-Ball 
E = Extra-Punkt 
F = weniger Schwung 
P = mehr Schwung 
S = schneller Ball 
L = langsamer Ball 

G = Der Schläger wird breiter. (Nachdem ein Ball 
durchgelassen wurde, nimmt der Schläger wieder 
Normalgröße an.) 

= Die eigene Schutzmauer wird erneuert. 

= Die gegnerische Schutzmauer wird erneuert. 

Rainer Korbe _ 

4/VfO 

Perxor 


1000 

MMMM 

RRFR 

YYGG 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32638 

1991 

RRRR 

MOMD 

MDMD 

MDMD 

MDMD 

RRRR 

30605 

1992 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

DMDM 

DMDM 

DMDM 

30384 

1003 

DMDM 

RURU 

RMRM 

UMUM 

MMMM 

VRVR 

32443 

1004 

MRMR 

MVMV 

MMMM 

MMMM 

UMUM 

RMRM 

31920 

1005 

RURU 

MMMM 

MVMV 

MRMR 

VRVR 

MMMM 

32233 

1006 

MMMM 

MMMM 

MMMM 

KKKK 

KKKK 

KKKK 

30586 

1007 

KKKK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRDD 

DDRR 

31457 

1008 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

TDGM 

GMGM 

GMGM 

30841 

1009 

GMJD 

KDJM 

JMJM 

JMJM 

JMKD 

KJ KG 

30117 

1010 

KG KG 

KGKG 

KGKJ 

KKKJ 

KJKJ 

KJKJ 

30139 

1011 

KJKK 

DDMM 

MMMM 

MMMM 

MMDD 

KKFK 

30209 

1012 

FKFK 

FKFK 

FKKK 

FKBK 

BKBK 

BKBK 

2? 1 4 3 

1013 

BKFK 

DKMF 

MFMF 

MFMF 

MFDK 

DFMB 

29373 

1014 

MBMB 

MBMB 

MBDF 

KKDD 

GMGM 

GMGM 

29558 

1015 

DDKK 

KKJD 

JMJM 

JMJM 

JDKK 

KKKD 

30011 

1016 

KGKG 

KGKG 

KDKK 

KKKJ 

KJKJ 

KJKJ 

30123 

1017 

KJKK 

KKDD 

MMMM 

MMMM 

DDKK 

KKDD 

29836 

1018 

MBMB 

MBMB 

OOKK 

KKFK 

FKFK 

FKFK 

29515 

1019 

FKKK 

KKDK 

BKBK 

BKBK 

DKKK 

KKDF 

29348 

1020 

MFMF 

MFMF 

DFKK 

KKRR 

UMUM 

UMUM 

31652 

1021 

RRKK 

KKHR 

HMHM 

HMHM 

HRKK 

KKKR 

30725 

1022 

KUKU 

KUKU 

KRKK 

KKKH 

KHKH 

KHKH 

30363 

1023 

KHKK 

KKRR 

MMMM 

MMMM 

RRKK 

KKRR 

31476 

1024 

MVMV 

MVMV 

RRKK 

KKYK 

YKYK 

YKYK 

32487 

1025 

YKKK 

KKRK 

VKVK 

VKVK 

RKKK 

KKRY 

31882 

1026 

MYMY 

MYMY 

RYKK 

RRRR 

RRRY 

RYRK 

33059 

1027 

YHYH 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRK 

RRRR 

32747 

1028 

RRRR 

RRRK 

YKYY 

RYRY 

YYYY 

YYYY 

34719 

1029 

RHRH 

YHYH 

YHYR 

RRRR 

RRRR 

KHKK 

32024 

1030 

HKHY 

HYHK 

KKKH 

YKYH 

YRYR 

YRYY 

33196 

1031 

YKYH 

YYYK 

YHYR 

YHYH 

YYYY 

YYYY 

34335 

1032 

YRYR 

YRYR 

RRRR 

HRHR 

HRHR 

HRHR 

31758 

1033 

HRHR 

YRYR 

YRYY 

YKYH 

YRRR 

YYYR 

33920 

1034 

YRYR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

YHYR 

YRYH 

33158 

1035 

RRRR 

YYYY 

RYRY 

RYRY 

RYRR 

KYYY 

34159 

1036 

YRKR 

YRYR 

KRRR 

KRYR 

YRYR 

HRHR 

32745 

1037 

HRRR 

YKYY 

YYYY 

YKYY 

YYRR 

YRYH 

34050 

1038 

YKYY 

YRYR 

YRRR 

YYKY 

KYYY 

YYYY 

34519 

1039 

YYRR 

KRYR 

RRRR 

RRYR 

KRRR 

BRRD 

32151 

1040 

KJRT 

HBGI 

RFHB 

KYRR 

HNYM 

RYKJ 

31617 


1041 

RNHB 

VBFN 

KYRR 

HKJB 

RRDC 

JBRR 

30597 

1042 

DNJB 

RRDM 

JBRR 

RFNH 

BRMT 

KJRT 

31206 

1043 

HBFM 

RYKJ 

RUHB 

TBBR 

KJDH 

HBRG 

30044 

1044 

BI KJ 

RRHB 

RH BR 

HBRJ 

BRHB 

RKBR 

30154 

1045 

HBRC 

BRHB 

RVBR 

CBYJ 

FYJB 

VRRY 

31486 

1046 

NHNR 

RJBR 

MDMR 

RJUH 

GHRV 

RVRV 

32055 

1047 

UYYH 

GFRR 

KJIF 

HBUR 

RYKJ 

GRHB 

30750 

1048 

UTRY 

KJFR 

HBMI 

RYYR 

BGFY 

KJRG 

31158 

1049 

KRFG 

KYGR 

YRDV 

NI KJ 

RVHB 

IHRF 

30879 

1050 

HBIJ 

RFKJ 

UNHB 

YMRY 

KJRT 

HBGI 

30912 

1051 

RFHB 

YNRF 

HBUR 

RFKJ 

RYHB 

UTRF 

31338 

1052 

IVTD 

FUKB 

HRGR 

MRMC 

KJRR 

HBHR 

30667 

1053 

GRYR 

VHFU 

NNGU 

RFKB 

GURF 

VJRU 

31563 

1054 

BRRH 

KJRR 

HBGU 

RFIV 

HMFY 

YRND 

31363 

1055 

FI YR 

FGFF 

YRYF 

FNYR 

MYFK 

YRJF 

31694 

1056 

FVKB 

GDRF 

MRRD 

KJDR 

HBY I 

RFKB 

30263 

1057 

GFRF 

MRRM 

KYRR 

CBUY 

RFBR 

RHNH 

31197 

1058 

NRRI 

BRMF 

1 VTD 

FUKB 

TMBR 

VJRG 

31035 

1059 

BRRD 

KJRR 

HBGG 

RFKB 

GGRF 

BRKU 

30290 

1060 

KBTM 

BRVJ 

RGMR 

JVNN 

GGRF 

IVTD 

31149 

1061 

FUYR 

GFFV 

KJTY 

HBYY 

RFHB 

YURF 

31601 

1062 

HBYI 

RFHB 

YDRF 

KJYU 

HBYR 

RFHB 

30824 

1063 

YTRF 

KJRI 

HBYH 

RFHB 

YJRF 

KJRT 

31071 

1064 

HBYK 

RFHB 

YCRF 

KJRR 

HBYN 

RFHB 

30543 

1065 

URRF 

HBYM 

RFHB 

UTRF 

HBFH 

RFHB 

29989 

1066 

FJRF 

FRKJ 

RRHB 

GFRF 

HBUY 

RFHB 

30355 

1067 

UURF 

HBUI 

RFHB 

UDRF 

HBUN 

RFHB 

30146 

1068 

UMRF 

HB IR 

RFHB 

ITRF 

HBDN 

RFHB 

29B05 

1069 

DMRF 

KBHR 

GRMR 

BHKJ 

RRHB 

HRGR 

30611 

1070 

YRVH 

FUNN 

GURF 

KBGU 

RFVJ 

RUBR 

31341 

1071 

RHKJ 

RRHB 

GURF 

IVDK 

FUYR 

NDFI 

30876 

1072 

KBGD 

RFMR 

RDKJ 

DRHB 

YIRF 

KBTM 

30619 

1073 

BRVJ 

RGBR 

RDKJ 

RRHB 

GGRF 

KBGG 

29895 

1074 

RFBR 

VUKB 

TMBR 

VJRG 

MRCV 

NNGG 

31047 

1075 

RFVJ 

RFBR 

RFYR 

BGFY 

I VFB 

FYVJ 

31156 

1076 

RDBR 

TMNN 

GDRF 

KBGD 

RFHB 

UTRF 

30430 

1077 

VJRY 

BRRK 

KJRR 

HBGD 

RFKJ 

TYHB 

30665 

1078 

YIRF 

KJRR 

HBYM 

RFIV 

UHFU 

VJRU 

31884 

1079 

BRTD 

NNGI 

RFKB 

GIRF 

VJRK 

BRRD 

30614 

1080 

KJRT 

HBGI 

RFHB 

YNRF 

HBUR 

RFIV 

31009 

1081 

UHFU 

NNNI 

FI KB 

NIFI 

VJRY 

MRRT 

31640 

1082 

FRKJ 

RRHB 

NIFI 

KYRR 

KJRJ 

JBHI 

30590 

1083 

Gl JB 

GIGD 

NHNR 

TFBR 

MDKY 

RRMN 

31205 

1084 

TRRF 

CBTR 

RFVJ 

KRBR 

RDKJ 

RRJB 

30819 

1085 

TRRF 

BNTH 

RFCB 

THRF 

VJMM 

BRRD 

30683 

1086 

KJJM 

JBTH 

RFNH 

NRRH 

BRBB 

KYMM 

30749 

1087 

HNNU 

FIKN 

NUFI 

NHHN 

NUFI 

NRTR 

31424 

1088 

BRRT 

FRCB 

RRRF 

MRNM 

CBTR 

RFVJ 

31184 

1089 

TDJR 

NHVJ 

GVCR 

NIUH 

NJTI 

IKIK 

30896 

1090 

KHKJ 

RUHB 

NRFI 

CBTR 

RFYJ 

RUBR 

31263 

1091 

RUVN 

NRFI 

HBNT 

FIKJ 

RRHB 

NYF I 

30737 

1092 

CBRR 

RFVJ 

RTBR 

RDKJ 

RJHB 

NYFI 

30839 

1093 

NRRH 

CRIU 

CNHR 

GINR 

RJBR 

RVKJ 

31226 

1094 

TDTH 

FBNT 

FIFB 

NYFI 

JJHR 

GIKJ 

30273 

1095 

TJTH 

FBNY 

FIVH 

CNHR 

GINR 

RJBR 

30813 

1096 

RUJJ 

HRGI 

VNNR 

FI KB 

NRFI 

BRNG 

30483 

1097 

VHCN 

HRGI 

NRRJ 

BRRV 

KJTK 

THFB 

30912 

1098 

NTFI 

FBNY 

FIJJ 

HRGI 

IVTT 

FICN 

30710 

1099 

GRGD 

NRRJ 

BRRV 

KJJD 

THFB 

NTFI 

30560 

1100 

FBNY 

FI JJ 

GRGD 

KJJJ 

THFB 

NYFI 

30367 

1101 

VHCN 

GRGD 

NRRJ 

BRRU 

JJGR 

GDVN 

31044 

1102 

NRF1 

KBNR 

FIBR 

NGVH 

CNGR 

GDNR 

30511 

1103 

RJBR 

RVKJ 

JKTH 

FBNT 

FIFB 

NYFI 

30453 

1104 

JJGR 

GDIV 

TTFI 

RRRY 

RRTR 

RTKB 

32104 

1105 

YRRF 

HBYV 

RFKB 

YTRF 

HBYB 

RFKY 

31261 

1106 

RRCB 

YHRF 

HBFU 

FFCB 

HIRY 

VJRT 

31101 


ATA» m+vmztn ft/87 I 155 















PROGRAMM 


1107 MRRG KBFU FFIK HBFU FFNR RRBR 30617 

1108 RKKB GDRF MRRD KJRM IVTH FDCB 30194 

1109 GHRY YJRV VJRH BRRU IVUM FDVJ 31695 

1110 RIBR RUIV HVFD CBYK RFVJ RTMR 31566 

1111 RBBN YFRF CBYF RFBR RDKJ RTJB 30564 

1112 YKRF IVBH FDCB YKRF BRTI MNYF 30883 

1113 RFCB YFRF VBFÜ FFJR RFKB FUFF 30224 

1114 JBYF RFIV BHFD VJRT BRRJ BNYK 31106 

1115 RFMN YFRF IVBH FDBN YFRF BNYF 30556 

1116 RFCB YFRF VJRR BRRF BNYK RFIV 31326 

1117 BHFD VJMM HRRU IVBH FDKJ RTJB 30678 

1118 YFRF KJRR JBYK RFIV BHFD CBYK 30301 

1119 RFVJ RYBR TIMN YFRF CBYF RFVB 30919 

1120 FUFF JRRF KBFU FFJB YFRF IVBH 30298 

1121 FDVJ RTBR RJMN YKRF MNYF RFIV 31635 

1122 BHFD BNYF RFBN YFRF CBYF RFVJ 30772 

1123 RRBR RFMN YKRF IVBH FDVJ MMMR 31041 

1124 RUIV BHFD KJRT JBYF RFKJ RYJB 30888 

1125 YKRF CBYK RFVJ RTMR IYVJ RYMR 32435 

1126 TVCB YRRF UHMB YFRF JBYR RFCR 31082 

1127 UYKJ RTJB YKRF KJRR JBYF RFJB 30735 

1128 YRRF IVYT FFCB YRRF THGB YFRF 30939 

1129 JBYR RFKJ DHUH MBYY RFBB YRRF 31168 

1130 CRRB JBYR RFKJ RTJB YKRF KJRR 31413 

1131 JBYF RFCB YYRF BBYI RFMR UTCR 31389 

1132 YFMN YYRF MNYY RFBN YRRF CBYR 31738 

1133 RFVJ MMBR RDKJ RRJB YRRF KJDH 30776 

1134 UHMB YYRF BBYR RFCR RUJB YRRF 31522 

1135 IVDK FFBN YYRF BNYY RFMN YRRF 31951 

1136 NHNR RYMR RUIV MUFI FRRI RRRR 32120 

1137 RRKY RRCB UYRF BRRU IVHJ FFVJ 31271 

1138 RTBR RUIV JTFF VJRY BRRU IVNV 32286 

1139 FFVJ RUBR RUIV IGFG IVHV FGKJ 30843 

1140 TRJB UNRF IVBT FGKJ TRJB UFRF 30848 

1141 KBYY RFIK THFB YRRF JBUK RFNR 31203 

1142 RYCR RDKJ YFJB IFRF MNDF RFCB 29823 

1143 DFRF VJJF MRRK KBGH RYVJ RBMR 31330 

1144 RUIV BTFG KJRR JBDF RFKJ RUJB 30505 

1145 UYRF KJRN NRRY JRRK THFJ RFNR 31611 

1146 RUBR RUTH FJRD JBFK RFJB UNRF 30588 

1147 KBRK BYYJ TMTH FJYY JBIY RFIV 31697 

1148 BTFG KJCI JBUF RFKB YURF IKTH 30902 

1149 FBYT RFJB UKRF NRRY CRRD KJGI 30994 

1150 JBIF RFMN DFRF CBDF RFVJ JFMR 30301 

1151 RKKB GJRY VJRN MRRU IVBT FGKJ 31324 

1152 RRJB DFRF KJRI JBUY RFKJ RNNR 31359 

1153 RYJR RKTH FJRF NRRU BRRU THFJ 31487 

1154 RDJB FKRF JBUN RFKB RKBY YJTM 31321 

1155 THFJ YYJB IYRF IVBT FGCB IKRF 30369 

1156 THGB UNRF JBIK RFMN UFRF CBIN 30299 

1157 RFTH GBlY RFUH NJUY CRRJ BNUK 31424 

1158 RFTH FJUY IVGU FGVJ FIJR RFMN 31154 

1159 UKRF UHNJ UYJB INRF YRRR FHCB 30894 

1160 IKRF VJRK JRRJ UHNJ RKJB IKRF 30875 

1161 IVDT FGIV BTFG CBIK RFTH GBUN 30384 

1162 RFJB IKRF BNUF RFCB INRF THGB 30073 

1163 IYRF UHNJ UYCR RJBN UKRF THFJ 31141 

1164 UYIV CHFG VJFI JRRF MNUK RFUH 31223 

1165 NJUY JBIN RFYR MNFH CBIK RFVJ 30741 

1166 RKJR RJUH NJRK JBIK RFIV JFFG 30431 

1167 IVBT FGNH NRRI MRRU IVFJ FFFR 31041 

1168 CBUK RFMR RDVJ DFMR TDFR CBIY 30739 

1169 RFVJ UYCR RVKJ FIUH MBIY RFNN 31308 

1170 GCRF JBIY RFFR CBIY RFVJ UYCR 31474 

1171 NVFR YRBK FGCB UYRF VJRU MRRT 32074 

1172 FRCB UFRF VJGT CRRT FRVJ GDJR 31188 


1173 RUIV JBFH NRRY JRRT FRKR RRCJ 31641 

1174 RHRF MRFN CBUK RFTH FJYD BJTH 30621 

1175 RFJR FUBR TJKB RKBY YJRM HBFI 30767 

1176 FFCB IYRF UHNB FIFF CRRY KJRR 31141 

1177 JBIY RFIV FKFH UHNJ TIBJ THRF 30798 

1178 MRRI CRUN JRTY KBRK BYYJ RMTH 31892 

1179 GBlY RFVJ FDJR RYKJ FIJB IYRF 30959 

1180 CBFK RFJB UNRF HNFI FFJH KKBN 30024 

1181 RHRF CBRH RFBR RFCB THRF HBDC 29626 

1182 RFNN GCRF KNF1 FFKJ RIJB UYRF 30843 

1183 KJGI JBIF RFFR VHVR RHMR RUIV 31947 

1184 YTFH FRVJ CICR RTFR VJCJ CRIG 30687 

1185 CBUK RFTH FJRT VBYT RFCR RTFR 31746 

1186 CBUK RFUH NBYU RFJR RDVB YTRF 31727 

1187 CRYV KRRT YRMM FJKJ RIJB UYRF 31594 

1188 NRRY CRRD KJGI JBIF RFMN FKRF 30360 

1189 CBFK RFVJ UVJR RDKJ UVJB FKRF 31069 

1190 THFB FJRF JBUN RFNN GKRF FRVJ 31002 

1191 VIBR MCNN GHRF HKKH KYRT YRFF 31395 

1192 FKIV UVFK YRBK FGCB UYRF VJRI 31336 

1193 MRRT FRCB UFRF VJDR JRRT FRVJ 31625 

1194 ICCR RUIV JCFJ NRRY JRRT FRKR 31920 

1195 RRCJ RRRF MRFN CBUK RFTH FJYD 30876 

1196 BJTR RFJR FUBR TJKB RKBY YJRM 31571 

1197 HBFI FFCB IYRF UHNB FIFF CRRY 30701 

1198 KJRR JBIY RFIV FHFJ UHNJ TIBJ 30679 

1199 TRRF MRRI CRUN JRTY KBRK BYYJ 31891 

1200 RMTH GBIY RFVJ FDJR RYKJ FIJB 30669 

1201 IYRF CBFK RFJB UNRF HNFI FFJH 30057 

1202 KKBN RRRF CBRR RFBR RFCB TRRF 30791 

1203 HBDK RFNN GCRF KNFI FFKJ RUJB 30347 

1204 UYRF KJYF JBIF RFFR VHVR RHMR 31504 

1205 RUIV TMFJ FRVJ TTJR RTFR VJRV 32431 

1206 JRIK CBUK RFTH FJRT VBYR RFCR 31423 

1207 RTFR CBUK RFUH NBYY RFJR RDVB 31354 

1208 YRRF CRYM KRRR YRMM FJKJ RUJB 31470 

1209 UYRF NRRY CRRD KJYF JBIF RFMN 30831 

1210 FKRF CBFK RFVJ UVJR RDKJ UVJB 31300 

1211 FKRF THFB FHRF JBUN RFYR HDFK 30637 

1212 NNGK RFFR VJRR BRMC NNGH RFHK 30724 

1213 KHKY RRYR FFFK IVUV FKCJ YYRF 31773 

1214 IKTH GJYR RFBB UKRF BRRT FRJR 31312 

1215 TFUH MBUK RFIJ MMTH FJRT GBIY 31062 

1216 RFVJ FIJR RYKJ FIJB IYRF FRÜH 31140 

1217 MBUK RFUH MBIY RFIJ MMTH FJRT 31268 

1218 VJFD JRRY KJRR JBIY RFFR HVFD 31013 

1219 FFKJ RRJJ UYRF JHVJ RYCR TUYR 32623 

1220 NBFB HHMR RYVH VHCJ UYRF MRRV 32217 

1221 YRNB FBIV FYFK YRNB FBHH BRMK 30453 

1222 KNFD FFFR CBYI RFIK IKIK YJMN 30884 

1223 UHMB YIRF IJMM THFJ RTVJ RNCR 31498 

1224 RYKJ RNJB YIRF HKIJ RTKK FRKB 30820 

1225 GDRF BRRT FRNN FFFF KBFF FFVJ 30081 

1226 RYMR RTFR KJRR HBFF FFKY RTYR 31755 

1227 NBFB FRMR GHIH DRGR IHDH MRMH 30448 

1228 GRIR IRGR IRIR MHHH HHHH HHKH 30216 

1229 MHBH HHNR IRIR IRIR IRIH MHMR 31176 

1230 GHIH GHGR IRIR NRGR HHHR HRFR 31094 

1231 THHH GRHH BHMH KHHH HHHH HHMH 29814 

1232 MRIR GRFR IRIR NRGR MHHR HRCH 30955 

1233 HHMH GRTN YRTC TFTY TFTC TFTR 32120 

1234 KBFN RFMR RMVN FNRF KBFN RFBR 30744 

1235 RFHB DNRF HBDK RFFR KBDN RFBR 30126 

1236 DRKB DKRF BRRT FRKB RKBY YJRT 31716 

1237 BRUK KBDK RFUH VJTV CRRY KJTV 32215 

1238 VJFV JRRY KJFV HBDN RFKJ IVHB 30621 
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1239 

DVRF 

KBRK 

BYYJ 

RMVJ 

RBJR 

RYKJ 

31835 

1240 

RHVJ 

RJJR 

RUUH 

NJRD 

HBFR 

RFKK 

30908 

1241 

KBRK 

BYYJ 

RMTH 

GBNJ 

FKHB 

FIRF 

30262 

1242 

KJRR 

HBFF 

RFHB 

DKRF 

FRKJ 

RRHB 

30345 

1243 

DKRF 

KBFF 

RFTH 

FBFI 

RFHB 

FFRF 

29758 

1244 

VNDV 

RFKB 

FFRF 

UHNJ 

RKHB 

FFRF 

30308 

1245 

VJRK 

CRMR 

KBDV 

RFVJ 

IBJR 

RCKJ 

30758 

1246 

UYHB 

FNRF 

KJRR 

HBDV 

RFFR 

VJTT 

31562 

1247 

CRRI 

VJRJ 

CRRT 

FRKB 

DNRF 

UHNJ 

31047 

1248 

TJVB 

YRRF 

CRRT 

FRNB 

YYRF 

CRRU 

32041 

1249 

KJRT 

UHNJ 

RTCR 

RYKJ 

RRVB 

YRRF 

32210 

1250 

MRRU 

JRRT 

FRNN 

GJRF 

KJRR 

HBDN 

30844 

1251 

RFKB 

FRRF 

BRRC 

KBUD 

RFBR 

RDKJ 

30462 

1252 

RTHB 

UDRF 

FRVJ 

RTBR 

RFKY 

RRYR 

32387 

1253 

NBFB 

FRVJ 

RYBR 

RI YR 

FRFV 

FRVJ 

31910 

1254 

RUBR 

TU VN 

YHRF 

VNYH 

RFKB 

YHRF 

31637 

1255 

VJRY 

CRRD 

KJRY 

HBYH 

RFFR 

VJRI 

31491 

1256 

BRTR 

KBFH 

RFTH 

FJRF 

VJTN 

JRRY 

31865 

1257 

KJTN 

HBFH 

RFFR 

VJRD 

BRTR 

NNYH 

31552 

1258 

RFKB 

YHRF 

VJRK 

JRRD 

KJRJ 

HBYH 

31088 

1259 

RFFR 

VJRF 

BRRI 

YRIK 

FVFR 

VJRG 

31623 

1260 

BRRN 

KBFH 

RFUH 

NJRV 

CRRY 

KJRR 

31894 

1261 

HBFH 

RFFR 

KBYI 

RFTH 

FJRF 

VJYC 

31154 

1262 

JRRY 

KJYK 

HBYI 

RFFR 

HKKH 

KYRR 

31582 

1263 

CBRR 

RFVJ 

RYMR 

RUMN 

RRRF 

NHNR 

32142 

1264 

RHBR 

MTJH 

KKFR 

HKKH 

KYRR 

CBRH 

30929 

1265 

RFVJ 

RYMR 

RUMN 

RHRF 

NHNR 

RHBR 

31553 

1266 

MTJH 

KKFR 

KRRR 

JHHB 

NRFI 

KJRY 

31304 

1267 

JJRR 

RFJJ 

RHRF 

KBNR 

FI JJ 

TRRF 

31077 

1268 

JJTH 

RFTH 

FJTI 

VHVR 

RHBR 

NI FR 

31339 

1269 

KBFM 

RFMR 

RMVN 

FMRF 

KBFM 

RFBR 

30734 

1270 

RFHB 

DMRF 

HBDC 

RFFR 

KBDM 

RFBR 

30018 

1271 

IMKB 

DCRF 

BRRT 

FRKB 

RKBY 

YJRT 

31690 

1272 

BRUJ 

KBDC 

RFVJ 

TVCR 

RYKJ 

TWJ 

32219 

1273 

FVJR 

RYKJ 

FVHB 

DMRF 

KJGI 

HBDB 

29771 

1274 

RFKB 

RKBY 

YJRM 

VJRB 

JRRY 

KJRH 

31818 

1275 

VJRJ 

JRRU 

UHNJ 

RDHB 

FTRF 

KKKB 

30630 

1276 

RKBY 

YJRM 

THGB 

NJFK 

HBFD 

RFKJ 

30163 

1277 

RRHB 

FGRF 

HBDC 

RFFR 

KJRR 

HBDC 

29890 

1278 

RFKB 

FGRF 

THFB 

FDRF 

HBFG 

RFNN 

30042 

1279 

DBRF 

KBFG 

RFUH 

NJRK 

HBFG 

RFVJ 

30632 

1280 

RKCR 

MRKB 

DBRF 

VJVR 

JRRC 

KJUY 

31758 

1281 

HBFM 

RFKJ 

VRHB 

DBRF 

FRVJ 

CRJR 

30891 

1282 

RI VJ 

CHJR 

RTFR 

KBDM 

RFUH 

NJTJ 

31146 

1283 

VBYT 

RFCR 

RTFR 

NBYU 

RFCR 

RUKJ 

31759 

1284 

RTUH 

NJRT 

CRRY 

KJRR 

VBYT 

RFMR 

32277 

1285 

RUJR 

RTFR 

NNGJ 

RFKJ 

RRHB 

DMRF 

30815 

1286 

KBFT 

RFBR 

RCKB 

UDRF 

BRRD 

KJRY 

31147 

1287 

HBUD 

RFFR 

VJRT 

BRRF 

KYRT 

YRNB 

32091 

1288 

FBFR 

VJRY 

BRRI 

YRIK 

FVFR 

VJRU 

32209 

1289 

BRTU 

VNYJ 

RFVN 

YJRF 

KBYJ 

RFVJ 

31817 

1290 

RYCR 

RDKJ 

RYHB 

YJRF 

FRVJ 

RIBR 

31388 

1291 

TRKB 

FJRF 

THFJ 

RFVJ 

TNJR 

RYKJ 

31773 

1292 

TNHB 

FJRF 

FRVJ 

RDBR 

TRNN 

YJRF 

31630 

1293 

KBYJ 

RFVJ 

RKJR 

RDKJ 

RJHB 

YJRF 

31163 

1294 

FRVJ 

RFBR 

RI YR 

FRFV 

FRVJ 

RGBR 

31524 

1295 

RNKB 

FJRF 

UHNJ 

RVCR 

RYKJ 

RRHB 

31490 

1296 

FJRF 

FRKB 

YDRF 

THFJ 

RFVJ 

YCJR 

31292 

1297 

RYKJ 

YKHB 

YDRF 

FRMN 

URRF 

CBUR 

31367 

1298 

RFVJ 

RKJR 

RHKJ 

RRJB 

URRF 

MNYN 

31907 

1299 

RFCB 

YNRF 

VJRK 

JRRH 

KJRJ 

JBYN 

31449 

1300 

RFJB 

URRF 

CBYN 

RFVB 

GIRF 

CRRT 

31211 

1301 

FRCB 

URRF 

VBGI 

RFCR 

RTFR 

KJRT 

31547 

1302 

HBGF 

RFFR 

KYRR 

CBUY 

RFBR 

YINH 

31506 

1303 

NRRI 

BRMF 

NNGR 

RFKB 

GRRF 

VJFI 

30842 


1304 JRTY KJRR HBGR RFHB GTRF KJRT 31204 

1305 HBUY RFKJ RYHB UURF IVJH FNKB 31004 

1306 UIRF BRIY KBUY RFMR RUNN GRRF 31876 

1307 KBUU RFMR RUNN GRRF KBUD RFMR 31379 

1308 RUNN GRRF KBGR RFVJ UYJR YUUH 32426 

1309 NJUY HBGR RFNN GTRF KBGT RFVJ 31216 

1310 TIJR TUKB RKBY YJRT THFJ RTHB 31507 

1311 UIRF KJRR HBGT RFHB GRRF NNGY 31129 

1312 RFKB GYRF VJMR CRRT FRKY RRHN 32038 

1313 GYRF CBRR RFBR RHKJ RYJB RRRF 31424 

1314 IVCK FNNH NRRH BRNN KYRR CBRH 31245 

1315 RFBR RFKJ RYJB RHRF FRNH NRRH 31331 

1316 BRMR FRTT TTRR RFRM MUKY MUKY 32840 

1317 MUKY MUKY MUKY MUKY MUKY MUKY 33135 

1318 BJJR BJJR BJJR BJJR BJJR BJJR 30502 

1319 BJJR BJJR VTHR VTHR VTHR VTHR 32599 

1320 VTHR VTHR VTHR VTHR JJKY KBCF 31313 

1321 VTW BJNF RRYB TBTF RMKJ RRHB 31213 

1322 RHBY KJRU HBRM BYKN BTFN CBBY 30689 

1323 FNHB RFBY KJKI HBRG BYNN BRFN 30711 

1324 KBBR FNVB VBFN JRYG KBVB FNVB 30811 

1325 VNFN MRRC JRRF VNVB FNIV IDFM 30988 

1326 NNVB FNKJ RRHB BRFN NNBT FNKB 30480 

1327 BTFN VJUH BRRD KJRR HBBT FNKY 31170 

1328 RRHN VMFN CBUN RFVB VMFN JRRU 31730 

1329 HBVM FNNH NRRI BRMR KJ1F UHNB 30875 

1330 VMFN 1KIK HBVN FNKN GMRF MRTK 31280 

1331 CBRK FMHB RRBY VNGV RFVN GVRF 31815 

1332 KBGV RFBR RUHB GMRF THFJ KRHB 30605 

1333 RTBY KNHR RFMR TKCB RKFM HBRY 31178 

1334 BYVN GBRF VNGB RFKB GBRF BRRU 30757 

1335 HBHR RFTH FJKR HBRU BYKN HTRF 31338 

1336 MRTK CBRK FMHB RIBY VNGN RFVN 31429 

1337 GNRF KBGN RFBR RUHB HTRF THFJ 30887 

1338 KRHB RDBY KBGM RFBR YRKY RRCB 31290 

1339 GHRF MRT1 HKTH FJRT HBGM RFKJ 30800 

1340 RHHB GVRF KJRR JBGH RFIV MCFM 30648 

1341 NHNR RIBR NYKB HRRF BRYR KYRR 32203 

1342 CBGH RFMR TIHK THFJ RTHB HRRF 31020 

1343 KJRH HBGB RFKJ RRJB GHRF IVYR 31332 

1344 GRNH NRRI BRNY KBHT RFBR YRKY 31997 

1345 RRCB GHRF MRTI HKTH FJRT HBHT 31030 

1346 RFKJ RHHB GNRF KJRR JBGH RFIV 30837 

1347 IDGR NHNR RIBR NYFR GRII NCGY 31326 

1348 RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI 31594 

1349 RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI RIRI 31595 

1350 RIRI ITIF GRKJ RRHD IBYR TRGY 31793 

1351 YRGH GYYR HUGR YRMC GRNN HRGR 31777 

1352 YRRM FMIV FYNI RRYB RGKY RRKJ 32049 

1353 RJJB IIGU JBCI GFNH NRTF BRMD 30460 

1354 KYRR CBYR RFIK IKKH CBYR RFYJ 31331 

1355 RUTH FJRV NRRR BRRF JJII GUIV 31519 

1356 CYGR THFJ HRJJ CIGF CBYR RFYJ 31005 

1357 RUIJ RUUH MBYY RFIJ MMHB HTGR 31260 

1358 VHNR RRBR RHKJ TRJJ 1IGU IVBI 31132 

1359 GRKJ JRJJ CIGF KBHT GRUH NJRI 30938 

1360 VJRD CRNT VHTH FJTR NRRR BRRF 31778 

1361 JJII GUIV MYGR THFJ HRJJ CIGF 30618 

1362 NHNR RYMR RUIV JIGR FRKB YNRF 31680 

1363 YRIF GTYR DGGT JBHC GUVH VRRM 31599 

1364 BRMD KBUR RFYR IFGT YRDG GTJB 31147 

1365 HMGU VHVR RMBR MDKB YMRF YRIF 31545 

1366 GTYR DGGT THFJ HRJB BVGD VHVR 31204 

1367 RMBR MYKB UTRF YRIF GTYR DGGT 31722 

1368 THFJ HRJB NRGD VHVR RMBR MYFR 31762 
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1369 KRRR HBHT GRRK RKRK RKÜH 

1370 GRHB HTGR FRKN HTGR NNHT 

1371 GKGT HBHY GRCJ FCGT KKKB 

1372 FRRR YHDR GHKR RTYJ DTGJ 

1373 YKDY GKKY RIRH RHRH RFRH 

1374 RRRH RDRH RHRH RGRR RI RR 

1375 RIRH RHRH RHRR RRRR RRRR 

1376 RRRI RHRH RRRI RGRH RDRH 

1377 RGRI RRRR RRRF RHRR RHRR 

1378 RHRH RHRG RIRH RHRR RRRR 

1379 RHRH RRRR RDRR RRRH RHRF 

1380 RHRR RHRR RHRD RRRD RHRG 

1381 RHRH RFRH RRRH RRRH RDRR 

1382 RGRF RRRR RRRR RHRI RHRH 

1383 RGRR RRRR RIRH RHRH RFRH 

1384 RRRH RDRH RHRH RGRI RHRF 

1385 RHRR RHRR RHRD RHRH RHRG 

1386 KJRU HBHT GRKJ RIHB HYGR 

1387 RFKB HTGR IJMM UJTH DCJJ 

1388 VHVN HYGR KBHY GRBR NVCB 

1389 JBDY RFCB IFRF JBVR RYJB 

1390 CBUK RFTH FJDI JBRI BRCB 

1391 MRTK KJRI HBHY GRCV UFRF 

1392 GRTJ THDC JJTH DCVH VNHY 

1393 HYGR BRNN NHNR RIMR RHKB 

1394 RKRK IVTI GYFR KYRH KVFY 

1395 RRJJ THDN VHVK BRMJ KYRH 

1396 RFKJ RRJJ THDM VHVK BRMJ 

1397 RFHB FYRF KBDB RFHB FURF 

1398 RFMR TGKB FRRF RKRK RKKK 

1399 RFCB KTFK JJTH DNVH NHHK 

1400 BRMU KBDM RFMR TGKB FTRF 

1401 RKKK KVDB RFCB KTFK JJTH 

1402 NHHK YJRG BRMU KBDN RFTH 

1403 HBRY BRKB DMRF THFJ UHHB 

1404 FRRK RKRK RKRK RKRK RKRK 

1405 RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK 

1406 RKRK RKRK RKRK RKRK RKRK 

1407 RKRK RKRK RKRR RRRR RRRR 

1408 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1409 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1410 RURR RRRR RRRR RRRR RRRR 

1411 RRRR RRRR RRHT RJRJ RJRJ 

1412 RJRJ RMTR TRTR TRTT RJRJ 

1413 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR 

1414 RRRR RRRR RRRR RRRR RRHT 

1415 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1416 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR 

1417 RRRR RRRR RRRR RIRR RRRR 

1418 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1419 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1420 RURR RRUU UIUD UFRR RRRI 

1421 RRRI RHRR RRHT RJRJ RJRJ 

1422 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1423 RJRJ RJRJ RURR RRRR RRRR 

1424 RRRR RHRR RRRR RHRR RRHT 

1425 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1426 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RURR 

1427 UHUJ UKRR RRRR RHRR RRRR 

1428 RRHT RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1429 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 

1430 RURR RRRR RRRR RRRR RRRR 

1431 RRRR RHRR RRHT RJRJ RJRJ 

1432 RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ 


NBHT 

31494 

1433 

RJRJ 

RJRJ 

GRCB 

30924 

1434 

RRRR 

RRRR 

HYGR 

30792 

1435 

RJRJ 

RJRJ 

KTRY 

32196 

1436 

RJRJ 

RJRJ 

RRRR 

32052 

1437 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

32421 

1438 

RRHT 

TJTJ 

RIRR 

32714 

1439 

TJTJ 

TJTV 

RGRR 

31752 

1440 

RURR 

RRRR 

RHRD 

32005 

1441 

RRRR 

RRRR 

RHRH 

32091 

1442 

RJRJ 

RJRJ 

RRRF 

32025 

1443 

RJRJ 

RJRJ 

RIRH 

31611 

1444 

RRRR 

RRRR 

RDRH 

31761 

1445 

RJRJ 

RJRJ 

RHRH 

31871 

1446 

RJRJ 

RJRJ 

RRRH 

31879 

1447 

RRRR 

RRRR 

RRRF 

31602 

1448 

RRHT 

RJRJ 

KYRR 

32062 

1449 

RJRJ 

RJRJ 

CVDY 

31320 

1450 

RURR 

RRRR 

THDC 

30447 

1451 

RRRR 

RRRR 

UFRF 

31105 

1452 

RJRJ 

RJRJ 

TYBR 

31547 

1453 

RJRJ 

RJRJ 

UYRF 

30833 

1454 

RRRR 

RRRR 

KBHT 

31076 

1455 

RJRJ 

RJRJ 

GRKB 

31063 

1456 

RJRJ 

RJRJ 

HTGR 

31382 

1457 

RRRR 

RRRR 

RFKJ 

31886 

1458 

RRHT 

JJJV 

KVFU 

31877 

1459 

JJJV 

JGJJ 

KBDV 

31053 

1460 

RURR 

RRRR 

KBDN 

30109 

1461 

RRRR 

RRRR 

KVDV 

31629 

1462 

RJRJ 

RJRJ 

YJRG 

31236 

1463 

RJRJ 

RJRJ 

RKRK 

31308 

1464 

RRRR 

RRRR 

DMVH 

30783 

1465 

RJRJ 

RJRJ 

FJUH 

31024 

1466 

RJRJ 

RJRJ 

RUBR 

30987 

1467 

HDRR 

HIHH 

RKRK 

32024 

1468 

RRHT 

RJRJ 

RKRK 

32023 

1469 

RJRJ 

RJRJ 

RKRK 

32024 

1470 

RURR 

HHHR 

RRRR 

33089 

1471 

YJYK 

YCRR 

RJRJ 

31866 

1472 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31841 

1473 

RJRJ 

RJRJ 

RRRR 

33336 

1474 

HG RR 

YVYB 

RJRJ 

32125 

1475 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32603 

1476 

RJRJ 

RJRJ 

RRRR 

33193 

1477 

HHRR 

HI HG 

RJRJ 

32704 

1478 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

31847 

1479 

RJRJ 

RJRJ 

RRRR 

32730 

1480 

RURR 

HFHH 

RIRR 

32941 

1481 

RRRR 

RRRR 

RJRJ 

31876 

1482 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31851 

1483 

RJRJ 

RJRJ 

RHRR 

32523 

1484 

RRRR 

RRRR 

RJRJ 

32029 

1485 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31854 

1486 

RJRJ 

RJRJ 

RRRR 

33203 

1487 

RRRR 

RRRR 

RJRJ 

32474 

1488 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

31857 

1489 

RJRJ 

RJRJ 

RRUG 

32505 

1490 

RURR 

RRRR 

RHRR 

32836 

1491 

RCRC 

RCRC 

RJRJ 

31886 

1492 

RCRC 

RCRC 

RJRJ 

31861 

1493 

RCRC 

RCRC 

RHRR 

33086 

1494 

RCNY 

RYNU 

RJRJ 

32075 

1495 

FT 1733 * 

RJRJ 

31864 





RURR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33213 

RRRR 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32724 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31867 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

RRRR 

32750 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33357 

TJTV 

TGTJ 

TJTJ 

TVTG 

32590 

TGTJ 

TJTJ 

TVTG 

TJTJ 

32483 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33366 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32155 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31874 

RURR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33223 

RRRR 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32734 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31877 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

RRRR 

32760 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33367 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31906 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31881 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33376 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32165 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31884 

RURR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33233 

RRRR 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32744 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31887 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

RRRR 

32770 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RKRR 

33377 

JGJJ 

JJJJ 

JVJG 

JJJJ 

30820 

JJJJ 

JVJG 

JJJJ 

JJJV 

31021 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33386 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32175 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31894 

RURR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33243 

RRRR 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32754 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31897 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

HIHH 

31707 

HDRR 

RRRR 

RRRR 

YGRR 

32663 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31926 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31901 

HHRR 

HRHR 

HHRR 

RRYH 

32092 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32106 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31904 

RURR 

HHHR 

HHRR 

HRHI 

31512 

YNYM 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32764 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31907 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

HHHR 

31980 

HRRR 

URUT 

UYRR 

RRRR 

33312 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31936 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31911 

HG RR 

HHHH 

HGRR 

RRRR 

31698 

RRHT 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

32195 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31914 

RURR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33263 

RRRR 

RRRR 

RRHT 

RJRJ 

32774 

RJRJ 

HMJR 

JRJR 

JRJT 

31906 

RJRJ 

RJRJ 

RURR 

RRRR 

32800 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33407 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31946 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

RJRJ 

31921 

RRRR 

RRRR 

RRRC 

RCRC 

32216 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

30621 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

30622 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

RCRC 

30623 

RYNR 

FTNR 

RYNT 

RYNR 

33433 








TIPS* TRICKS 


BREAK-Taste 
unter Kontrolle 

Um die BREAK-Taste außer Gefecht zu setzen, 
war mir bisher nur die Möglichkeit bekannt, den ent¬ 
sprechenden Interrupt auszuschaltcn. Dies mag zwar 
zum Schützen eines Programms ganz schön sein, aber 
richtig zufriedenstellen wird das wohl niemanden. Nun 
las ich vor kurzem in der amerikanischen Zeitschrift 
ANTIC einen Artikel zu diesem Thema und erfuhr fol¬ 
gendes: In allen 8-Bit-Computern von Atari, die ab 
1982 gebaut werden (also allen, die nicht die OS-Ver- 
sion A besitzen) gibt es einen RAM-Vektor, durch 
den bei Betätigung der BREAK-Taste gesprungen 
wird. 



Dieser 2-Byte-Vektor liegt an den Speicherstellen 
dez. 566 und dez. 567. Die Stelle der OS-Routinen. in 
die der Sprung erfolgt, läßt sich mit PEEK (566) + 
PEEK (567)*256 ermitteln. Sie beginnt beim Atari 
800 bei der Speicherstelle 59220. beim 800 XL oder 
beim 130 XE bei 49298. Sie sind, obwohl sie sich an 
verschiedenen Stellen im Speicher befinden, genau 
gleich. Hier nun die Routine: 

LDA #0 
STA $ 11 

STA $ 02FF 

STA $ 02F0 

STA $ 4D 

PLA 
RT1 

Das Programm lädt den Akkumulator mit einer 0, 
die in vier Speicherzellen abgelegt wird. Die erste 
(S11) ist das BRE AK-Tasten-Flag. das durch Drücken 
der BREAK-Taste auf einen Wert ungleich 0 gesetzt 
wird. Bei der zweiten ($2FF) handelt es sich um das 
Start/Stop-Flag für die Bildschirmausgabc. Eine 0 in 
diesem Byte schaltet das Scrollen ein. eine 1 hält die 
Bildschirmausgabe an (entsprechend CTRL-1). Als 
drittes wird das Ein/Aus-Flag des Cursors auf 0 ge¬ 
setzt, was diesen einschaltet (jeder andere Wert schal¬ 
tet ihn aus). Das vierte Byte schließlich ist das AT- 
TRACT-Mode-Flag. Ist sein Inhalt größer als 127, so 
wird der ATTRACT-Mode des Atari eingeschaltet. 

Dieser RAM-Vektor erlaubt nun praktisch eine un¬ 
eingeschränkte Kontrolle über die BREAK-Taste. 
Durch ein einfaches POKE 566, (PEEK 566)4-12 wird 


z.B. die Routine außer Gefecht gesetzt. Der Vektor 
zeigt dann nur noch auf PLA/RTI, d.h., der Interrupt 
wird sofort beendet. 

Wozu nun aber dieser Aufwand, wenn sich doch der 
gleiche Effekt auch durch Ausschalten des Interrupts 
erzielen läßt? Der Grund ist ganz einfach. Man könnte 
z.B. eine eigene Routine schreiben und diese irgend¬ 
wo im Speicher ablegen. Wenn nun der Vektor auf sie 
gerichtet wird, erfolgt - wann immer man auch die 
BREAK-Taste drückt - ein Sprung zu dieser Routine. 
Der Vektor wird nur durch einen System-Reset wieder 
auf seinen ursprünglichen Wert gesetzt, also nicht 
beim Aufruf einer anderen Grafikstufe oder durch die 
Veränderung irgendeines Registers (außer natürlich 
566 oder 567)! 

Beispiel-Routine 

Hier nun noch ein Beispiel für eine solche Routine. 
Sie schaltet den ATTRACT-Modus ein. wenn die 
BREAK-Taste betätigt wird. Ein Druck auf jede ande¬ 
re Taste schaltet ihn wieder aus. 

31000 REM NEUEN BREAK-HANDLER ER¬ 
STELLEN 

31010 RESTORE 31100 
31020 FOR X=0TO 5 
31030 READ D:POKE 1536+X.D 
31040 NEXTX 

31050 POKE 567, INT (1536/256) 

31060 POKE 566, 1536-PEEK (567)*256 
31090 REM DATAS FÜR INTERRUPT-ROUTINE 
31100 DATA 169, 128: REM LDA #128 
31110 DATA 133, 77: REM STA 77 ($4D) 

31120 DATA 104: REM PLA 
31130 DATA 64: REM RTI 

Sie sehen also, es ergeben sich wirklich fast uneinge¬ 
schränkte Möglichkeiten. So könnte man z.B. auch ei¬ 
ne Botschaft auf den Bildschirm schreiben. Hier soll¬ 
ten Sie einfach experimentieren. 
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TIPS + TRICKS 


Dumper 


Die meisten neueren (und teuren) Drucker verfü¬ 
gen über die sehr nützliche Dump-Funktion. Jedes 
vom Printer empfangene Zeichen (auch Steuerzei¬ 
chen) wird dabei als hexadezimale Zahl ausgegeben. 
Bei der Änderung oder Entwicklung von Druckpro¬ 
grammen (Druckertreiber, Hardcopy usw.) läßt sich 
problemlos verfolgen, welches Zeichen der Computer 
an den Printer sendet. Dies erspart dem Anwender 
viel Ärger und Zeit. 

8 Btt 

Das abgedruckte Programm für alle 8-Bit-Ataris mit 
beliebigem Drucker simuliert eine solche Funktion. Es 
lenkt den Ausgabevektor auf eine eigene Routine um. 
Diese rechnet nun alle empfangenen Zeichen in hexa¬ 
dezimale bzw. dezimale Werte um und sendet sie an 
den Drucker. Außer Carriage Return mit dem für alle 
Printer gleichen Code 155 müssen dabei keine Steuer¬ 
zeichen berücksichtigt werden. Deshalb arbeitet 
"Dumper" mit jedem Drucker zusammen. Außerdem 
schickt jedes Programm (ob Basic, Assembler, Hard¬ 
copy oder Datenverwaltung) seine Daten über den ge¬ 
änderten Ausgabevektor, so daß auch hier keine Pro¬ 
bleme auftreten dürften. 

Der Dump-Treiber steht nach Anspringen der Rou¬ 
tine in Page 6 ab 1536 ($0600) bereit. Dabei ist unbe¬ 


dingt zu beachten, daß die Routine nach einem Reset 
(bewirkt Ausschalten des Dump-Treibers) nur ein ein¬ 
ziges Mal angesprungen werden darf, sonst stürzt der 
Computer ab. Die Darstcllungsart des Dumpers läßt 
sich über die Speicherstelle 1748 (S06D4) bestimmen. 
Ist sie Null, erfolgt der Dump hexadezimal, anderen¬ 
falls dezimal. 

Die Dump-Routine 

Zur Benutzung der Dump-Routine von Atari-Basic 
aus wird das vorliegende Programm nach dem Abtip¬ 
pen und Abspeichem einfach mit RUN gestartet. Der 
Drucker sollte schon betriebsbereit sein. Wurde das 
Programm korrekt eingegeben, läuft nun eine kleine 
Demo über den Printer ab. Anschließend läßt sich 
"Dumper” mit NEW löschen. Jetzt kann jedes Basic- 
Programm nachgeladen werden. Eines, das Hilfsrouti¬ 
nen in Page 6 schreibt, sollte man jedoch nicht starten, 
wenn "Dumper” installiert wurde. 

Nach Drücken von RESET läßt sich "Dumper" 
durch Eingabe von X = USR (1536) erneut starten. 
Diesmal erfolgt aber keine Demomeldung über den 
Drucker. 

Natürlich kann man "Dumper" nicht nur von Basic 
aus benutzen. Maschinenspracheprogrammierer ge¬ 
ben das Basic-Listing zuerst ein und starten es. Nach 
READY erfolgt die Bestimmung der Darstellungsart. 
indem der entsprechende Wert gepoked wird. Danach 
gehen Sie ins DOS-Menü, wählen K und geben folgen¬ 
des ein: 

DUMPER.OBJ, 0601, 06D4,, 0601 RETURN 

Von nun an ist der Dump-Treiber nach jedem Laden 
von DUMPER.OBJ bereit. 

Matthias Wunder 
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Netzwerk für Atari ST 


NEU! 


- für afieST- 
Programme 


Bio Net 01 

Das professionelle Netz 
für alle Atari-ST-Computer 


- Booten über das Netz 

- ein Megabit/sec. (Koax) 
Übertragungsgaschw 

- Paßwortschutz, Maibox, 
Echtzerhbr, Bildschirm senden 



Biodata GmbH 

Herrenweg 29 
6272 Niedernhausen 2 
Tel. 06128/7300t 


Vernetzung von bis zu 32 000 
Festplatten, Druckern und Ataris 

- Zugriff auf das Netzwerk über 
Desktop Icon. Ftecordlocklng mögl. 

- Anschluß des intelligenten Netzwerkes 
überDMA-Porl 

- Anechlußmöglickert von großen Ratten 
(300 MByte) und Streamern über SCSI-Bus 

- Ethernet-Version n Vorbereitung als Add-On Card 
(lOMblt/sec) 


Das Netnverv Berel 01 vrvrde spezie* fix den orote3sionellen Ensaü 
Es betet de Vorteile eines echten Mervbenuizersysterns uner voller Betjenasurg 
derQEM Oberfläche Der Zugr* au» das IVeizwerX erfolgt über das DseMoo toon 

Bio Net 01. das Profi-Netz von Biodata 


m Alphasofft « 


ATARI ST—SPIELE 

ATARI ST-LERNEN 

ANTARCTIC E*P£DITION 

66.90 

BANKERS NITS 

96.90 

AR KÜMOID 

39.90 

COMPUTERS». ANG 

96.90 

AUT 00 UL 

52.90 

ENGL 3 SH JAÜMMAA 1*2 

J • 96.90 

BAD CAT 

34.90 

FR2 . G«N"r*U|K 1*2 

J9 96.90 

BALANCE OE POtCB 

64.90 

HATMEHATIK TEIL 1*2 

jm 96.90 

BARBAR 3 AM 

64.90 

POUVEZ-VOUS TEIL 1*2 

J9 96.90 

BUREAUC»ACV 

Ö9.90 

BELL IT IN ENCL1SM 

96.90 

CHA#PI0N5MIP BASEBAl^ 
CHAMPIONSMlP WRESTLIH3 
COLONIAL CONOUE5T 

64.90 

64.90 

69.90 

9PEAK TdU CNÜLI9w7 1*2 

J6 96.90 

ATAHX ST-BPIELE 

DEADLINE 

79.90 



DEATH STRI KE 

42.90 

PINATCS Of Th£ bah Ban v C0A5T 33.90 

DEFENOER OE THE CR OP« 

64.90 

PHOHIBITION 

36.90 

E • TP/VVAGAAdCA 

37.90 

ROADRUNNER 

64.90 

FOOTBALL FORTLÜCS 

64.90 

ROADNAA 2000 

64.90 

ÖAUNTLET 

64.90 

3CNT IUftL 

39.90 

OBA BASKETBALL 

64.90 

5WV404A1 

64.90 

GOLDEN PA TM 

32.90 

SMUTTtX 11 

69.90 

GOLDAUNNE« 

64.90 

SP 1 DERMA* 

59.90 

«ADES MEBXA 

34.90 

STAR RA I DE RS 

47.90 

MAPDBALL 

64.90 

S*_B BATTLE 

64.90 

1 NT0 THE EAGLE ’S HEBT 

32.90 

Supertanker 

66.90 

JUPITER PMCNC 

39.90 

SUSPENDCD 

79.90 

■1MGB QUEST XII 

64.90 

TAI PAN 

49.90 

KNIOHT ONC 

34.90 

TERRE5TR1AL ENCOUNTER 

36.90 

LEVIATHAN 

64.90 

TERRORPOOS 

64.90 

«t AN 1 ■ (JÜLF 

79.90 

Thai BOxlNG 

44.90 

HE TROCRUtt* 

64.90 

TOP QUN 

54.90 

HETROPOlIB 2000 AD 

37.90 

TOXIC ALERT 

66.90 

HORTVILLt naWR 

64.90 

TRACKER 

64.90 

0202/711321 

i im kurze erhaltl. 

ACE 2 54.90 





ATARI ST — ANWENDER 

BATTLE SM1PS 

54.90 



KRMUDA PMOJECT 

5«. 90 

3 D VIOEOSTUOIO 

142.90 

INDIANA JONES 

54.60 

ADVANCED ART STUDIO 

79.90 

HOEBIUB 

59.90 

PA1NTWORKS 

79.90 

ORBITER 

59.90 

*N*0 5OUN0 DESIGNER 
°RO SPRITE DESIGNER 

1B9.90 

119.90 

MtNCGADt 

54.90 






SKT PLOT 

139.90 

m V r# «(«MB. «L«L«V * 14.- m M m.- F*l «M. 

5T-PAINT 

97.90 

44MC • » »1 fWU* 1 H «• AK«» lUTT« 

SOPERBASE 

247.90 

IM» M1RK ». KT IIERHmi .« Qi HD «S3». 

T>« ANIMATOR 

99.90 

•11 (iwi(k 3*a» WAR« MOCITLiO 9IT K f «EjES’E» 

mlOMOS T AM /HA l LHEROt 

197.90 

tpr«Mt 4M Kill «LI. VH III m ■ 

•» » m lft. 


Al »MIAtKH T DIHTRIBUTIHN 

VOQELBAUL 4/. »#.00 WUPPERTAL. J. 

TEL . a 0202/71 13 2 X C«?—17 IJHR ) 


Dumper 



100 REH *»* Duaptreiber fuer 
110 FEH *** beliebigen Drucker 
120 REN *** 

130 REH *** (c) 1987 Hatthias Wunder 
140 FEH 
150 S=0 

160 FOF A=1536 TO 1747 
170 READ X:S=S*X 
18® POKE A.X 
190 NEXT A 

20® IF S<>22982 THEM 7 CHR»<253)s"DATE 
NFEHLER!!*:END 
210 REH 

220 REH *** Kleines Demo *«« 

230 REH 

240 IF PEEK1795>0215 THEN X = USR(1536) 
:REH Duaptreiber an 
250 REH 

260 OPEN #1,8,0. ”P:• 

270 FOR FLAG=0 TO 1 
280 POKE 1748.FLAG 

290 REH ® = Hexadezimal, 1 = Dezimal 
300 FOR ZAHL=0 TO 15 
310 ? S1;CHRS(ZAHL); 

330 7 #1 
340 NEXT FLAG 
35® REH 
32® NEXT ZAHL 


nuL 
n- ip 
rt h u 
n fz 

n hs 

n ei 

rt cu 

rt ja 

n su 
r±j*n_ 

fLMR 

ft HH 

ft ix 

ft HR 


ft HP 


ft GH 

ft XC 


ft 1A 

ttYH 


30000 DATA 104,162,0,169.80,221,26 ft HE 
3001® DATA 3,240,5.232,232.232,208 ft LY 
30020 DATA 246.189,27,3, 133.204.189 ft UF 
30030 DATA 28,3.133,205.160.15.177 ft:Hl 
30040 DATA 204,153,215.6,136,16.248 ft TH 
30050 DATA 169.215.157,27,3,169,6.157 f t JT 
30060 DATA 28.3.174.221,6.172,222.6 ft SD 
30070 DATA 232,208,1.200.142.213.6 ft KP 
30080 DATA 140,214.6,162,71,160.6.142 ft OP 
30090 DATA 221.6.140,222.6.96,142.231 ft GV 
30100 DATA 6.201.155.240.39.172.212 ft SK 
30110 DATA 6.208.6,32.122.6,76,93,6 ft TT 
3012® DATA 32.153.6,173,232,6,32.187 ft AV 
30130 DATA 6.173,233.6.32,187.6,173 ft UA 
30140 DATA 212,6,240.6.173,234.6,32 ft SH 
3015® DATA 187.6.169.32,32.187.6,96 ft VB 
3016® DATA 72,74.74.74.74.32.141,6 ft HV 
30170 DATA 141,232,6.104,32,141.6,141 ft FZ 
30180 DATA 233.6,96.41.15,201.10,24 ft RQ 
30190 DATA 48.2.105.7.105,48,96.168 ft VH 
30200 DATA 162,2,169.48.157.232,6,202 ft HV 
3021® DATA 16.250.152,162.0.221.209 ft SP 
30220 DATA 6,144.9,254.232.6.253,209 ft AC 
30230 DATA 6,76.167,6.232.224.3,144 ft TX 
30240 DATA 237,96,174.231,6.108.213 ft TS 
30250 DATA 6,40.99.41.32.77.46.32.87 ft BV 
30260 DATA 117,110,100,101,114.32,56 ft YH 
30270 DATA 55,100,10.1 ft XA 
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TIPS + TRICKS 


Zeichenkonverter 

inC 


Die schnelle Verbreitung der ST-Computer ist zu ei¬ 
nem großen Teil auf Auf- und Umsteiger zurückzufüh¬ 
ren. Welchen Computer hätte sich auch in den Jahren 
vor dem ST beispielsweise ein Apple-II-Anwender 
kaufen sollen? Ein C64 war keine Alternative; ein 
IBM hätte sich nur als abschreibungsfähige Büroma¬ 
schine gelohnt. Was blieb, war das Warten auf einen 
neuen Traumcomputer. 

So ist es kein Wunder, daß neben den Ein- auch 
zahllose Umsteiger jetzt mit einem Atari ST arbeiten, 
ln der Anfangszeit überspielten erfahrenere Anwen¬ 
der eventuell die CP/M-Programme zur Weiterver¬ 
wendung mit dem Z80-Emulator. auf jeden Fall je¬ 
doch die im Laufe der Jahre angesammelten Texte und 
Daten. Doch zeigt sich dabei, daß ASCII eben doch 
nicht gleich ASCII ist. zumindest was die Umlaute be¬ 
trifft. Diese erscheinen auf dem ST alle als Klammern, 
und auch mit der Neuformatierung unter "Ist Word" 
klappt es nicht so recht. 



Letzteres liegt daran, daß "Ist Word” vier verschie¬ 
dene Arten von Leerzeichen unterscheidet (stretch 
space, indent space, variable space und fixed space), 
wobei das Standardzwischenraumzeichen mit dem 
Code 32 natürlich ausgerechnet dem "festen Leerzei¬ 
chen" entspricht. 

Diese Klippe läßt sich aber relativ leicht umschiffen: 
Man öffnet einfach ein Dokument im WP-Modus und 
lädt den betreffenden Text als Block hinzu. Seitenlan¬ 


)ATARI Conputer PUR 


,, .Mir führen 



über 1000 lUrtf- und SoftMare- 

*rt! k .l für XL/XE ♦ ST 

und Video-Conputer-Systcn VCS 2(00 



Ui. Ziese he 7010 »tu-Uln/1, Ormtlxti l 0711/8(174 

forütrn Sli unstrtn SUHA-HiUlog «ft! liegen BOPf. ln Irtefflinien) 


ge Texte nun aber mit Suchen & Ersetzen durchzuar¬ 
beiten, und das mehrmals, nur um alle Umlaute zu 
konvertieren, ist doch ein wenig zu aufwendig. Wün¬ 
schenswert wäre ein kleines Programm, das den Ori¬ 
ginaltext zeichenweise liest und die gewünschten Zei¬ 
chen austauscht. 

Bei den 8-Bit-Computern wurden die Umlaute, 
mehr oder weniger beliebig, bestimmten Codes inner¬ 
halb der 128 zur Verfügung stehenden ASCII-Zeichen 
zugeordnet. Da man damals in erster Linie an die An¬ 
wender dachte, fielen den deutschen Umlauten die ek- 
kigen und auch geschweiften Klammem zum Opfer, 
und die rasch wachsende Gemeinde der Pascal-Pro¬ 
grammierer hatte das Nachsehen. 

91 = Ä 

92 = Ö 

93 - Ü 

123 = ä 

124 = ö 

125 = ü 

126 = ß 

Erst der IBM-PC machte sich die Zeichen mit den 
Codes von 129 bis 255 nicht nur für eigene Grafikzei¬ 
chen zunutze, sondern implementierte in diesem Be¬ 
reich auch nationale Sonderzeichen. Dank der weiten 
Verbreitung der PCs gilt diese Belegung heute als inof¬ 
fizieller Standard. So weisen Drucker jetzt schon häu¬ 
fig neben dem Epson-Standardzeichensatz auch eine 
Version des IBM-Charactersetsauf. Erfreulicherweise 
kennt auch der ST die entsprechenden Sonderzeichen 
- mit der kleinen Besonderheit, daß ein ß bei IBM auf 
ST-Computem eigentlich ein griechisches Beta ist, 
was aber gar nicht weiter auffällt. Hier die ASCI1- 
Werte der deutschen Sonderzeichen: 

Ä = 142 
Ö = 153 
Ü = 154 
ä = 132 
ö = 148 
ü = 129 
ß = 158 

Entsprechend den Belegungen innerhalb der beiden 
unterschiedlichen Zeichensätze werden die betreffen¬ 
den Zeichen ausgetauscht. 

Bitte beachten Sie, daß das Programm als "schnelle 
Hilfe” geschrieben wurde. Demgemäß fehlt nicht nur 
eine GEM-Umgebung, auch eine Überprüfung des 
File-Namens auf Korrektheit entfällt. Sie sollten also 
tunlichst darauf verzichten, als Quelle und Ziel den 
gleichen Dateinamen anzugeben. 

Jörg Walkowiak 
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TIPS + TRICKS 


• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI I 

TURBO-FREEZER XL 


Für Atan 800 XL und »ksm auf 84 K «r- 
«Mona Atari 600 XL! 

Version für Atan 130 XE und Atan 800 XE 
kl Vorfcsreitung! 

Einfach an parallelen Bus anslacMn. 
kam Eingriff n den Atan nötig! 

Friert aut Knopfdruck voaautomstiacti 
laufende Programme am und lagt oese 
auf Disk. Catnett, oder RAM-Oiak ab 
von wo M beiieDg oft an dar Rechen 
S t ella weder gestartet werden können! 


Mit eingebautem Debugger gar auch 
de Hardwara-Registermnaits autfeatl 
Mit eingebautan DOS-Funktlonan da 
ederTert aktwert werden können' 
TestbencN n ATAMnwgenn 'taff W 
Optoral mR altem Befrebeayslem auf 
EPFIOM, fi> nt» 10 - DM mehr! 

Opboref m« RAM-Erwertanng ui be <u 
320 KByte, nur 20 - DM/64 K' 
Grundvemior schon ab U9 -0M! 
Qratiamlo an fordern Postkarte genügt 


1050 TURBO 


I Oer Ftocpyspeeder Air die Atan 1050! 

I Bnngt echte Double Danslty 180 K/Serteimo 70 000 Baud TUR800RNE' 

I Backup Utürtye senonmefrg, kepreren auch keewtgeschützte Dekaden 
I Nur 98-0M ’kAt Optionalem Druckerlabel Ar 49 OM bekommi men em achtes Cereto- 
nrcs-Drudrannlarface! Grazainko anfardam 


Gerald Engl • Bunsenstr. 13 • 8000 München 83 



WETTEN, DASS. 

Sie bei uns gekaufte Artikel 
innerhalb von 14 Tagen 
nirgends billiger bekommenl 
Sonst Geld zurück!! I 

Pretabeisprele: 


OMIKRON BASIC Interpreter aut Modul 
OMIKRON BASIC Interpreter aut Diskette 
OMIKRON BASIC G O M PI L E R t! I 
SIGNUM! das Textprogramm 
STAD das Zwchenprogramm 
T.I.M die neue Verstört 1.1 
Public Domain (ST-COMP ) auf Markendrsk 
Disklaufwerk 720 KByte. anschluBfertig 
10 Marken-Leerdisketten, 3,5“, IDO 


bet uns nur 189.- DM 
bei uns nur 159.- DM 
bei uns nur 149.- DM 
bei uns nur 368.- DM 
bet uns nur 166.- DM 
bei uns nur 279.- DM 
bei uns nur 4.80 DM 
bei uns nur 349.- DM 
bei uns nur 34.50 DM 


Versandk m» 3,- 0M per bar, Schack o. Üben« /Info kostenaoa' 
ACHTUNG! Diese Preise sind evtl, schon alt -> Info anfordem 

Rudolf Giftig. Ringatr. 4, 7460 Hechingen-Beuren 


/#******#**4#*#»»iHt*«-#*#*4******#*4*********#t»***t***#*t****fHI*##**4/ 


/* CONVERT.C Konvertiert ASCII/WS-Dateien ins 1.ST-Word-Format */ 
/* Umlaute werden von <128 auf IBM-Zeichensatzspos. */ 
/* konvertiert. */ 
/* ASCII-Spaces (32) werden in 1.ST-Word Variable */ 
/* Spaces konvertiert, zwecks Neuformatierung »/ 


/****************»*******************************#*»**»***»**********/ 

#include "stdio.h" 

#include "osbind.h" 

#define TRUE 1 


main() 

C 

register int c; 

FILE »quelle, »ziel, »fopenO ; 
char sourceC503,destination[503; 


whi1e(TRUE) i 

printf(" \nUml aute konvertieren: B-bit-ASCII nach ST-ASCII\n">; 

printf("Abbruch * CTRL-C\n\n"); 

printf("Source: "); 

scanf ( "V.s" , source) ; 

printf("Dest. : "); 

scanf ( "*/.s" ,destination) ; 

quelle = fopen(source,"r">; 

ziel = fopen(dest:nation,"w"); 

while ((c = getc(quel1e)) != EOF) { /* bis End-Of-File *. 

switch(c) i /* Zeichen tauschen: *i 

var. space *< 


ca se 

32: 

c 

SS 

OxlE; 

break; 

/» 

f i xed 

= 

case 

91: 

c 

= 

142} 

break; 

/* 

A 

*/ 

case 

92: 

c 

= 

153; 

break; 

/* 

b 

»/ 

case 

93: 

c 

= 

154; 

break; 

/* 

ü 

*/ 

case 

123: 

c 

SS 

132; 

break; 

/» 

ä 

*/ 

case 

124: 

c 

= 

148; 

break; 

/* 

ö 

*/ 

case 

125: 

c 

= 

129; 

break; 

/» 

ü 

*/ 

case 

126: 

c 

mz 

158; 

break; 

/* 

8 

*/ 


) 

putc <c,ziel); 


fclose(quel1e>; fclose(ziel); 
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ATAR 



Ufie/LÜK« 

Dar ATARI 520 ST 

Dm ot au Bucn lUr oe er«e B«gearu^ 
rm dam 4M" ST De iwete AUtage da- 
m «andanj—na «uro» ubamata) 
'jrC tWnxkMhitpt nm c*e Meurxgr 
been BetrübaeiüMm und den 9ynm 
Programmen Dehe* «wrtl caeee aOrmei 
ne Besemeburg der Herd- md Sohwem 
euch Ir de t8|>che Arbee er rttrecher 
Ratgeber ser. 


S205T 





Geiß/Gerl 

Logo auf dam Atari ST 



Ota P TO gr « rnsTpracbe Log? 

«ch »tagend«* P eM bm art tot tumti 
J esfiat' «e4 zm Hßv LMerurheng des 
ST gehört Qafl Logo ixem nur l> g»B*- 
sehe SpeüreMr taugt erd rrc jwam 
Buch t x w«H»r» TtowoiafbtlMiQ oder 
MMbe-et* sne fltwno mbipoh 


BMMtmmm« HU 1 DM 38.- 



Julian Reschke 8 Bit 

Atari Baalc Handbuch 


BASIC Handbuch 



20B8*Mn 

Om vo tagende Bee«:-Herdbuch Mft r>- 
nen her Alan vofl ixxl gn ru bähen 
schon On vcMiandg» Bmc-s/cAjCmm 
«vd rxwchrteöen und amard pnMiechsr 
deipee etotvl 


Bastei Inumnw SY O DM32. 



D Senmeben 8 Bit 

Start mit Atari-Logo 

2» Seien 

H*r nordet es *h um er» benulxer- 
Wundlene ErftMng n de Computer 
spreche Loga Graf*. Ted und Mus* 
«erder» n jv*or Lektionen beeoroenen 
Auch große OdiüniiKilM •ohon recht 
D* Aien-Ujgo-VbWbdn. dt «n Buch auf- 
ge*uvi »na erschaetier dem Laser neue 
Eneetxbe’eche 

Beeteilnummer V 2 DM30- 



L.M Schreiber 

Das Ataii-ProflrammWr 
haodboch 

390 Seien 


8 Bit 


gstttit SdbmendsnWegvomProöem 
zurr Progr amm «onechAeifcch r *uAc*e 
gramm und d e ssen Gebrauch | Außer 
dem v««d erkürt, w« Sie den 6CÖ2Pro- 
reeacr dreht programmieren Wem Sie 
deees Buch ccrchcea/teret haben ken 


nen Se hren Atan n- ixd eu n wndg 

BeeleHmanmer MT • DM 82.- 



Raabe/’SchfTKlt Ö BK 

Spielen, lernen und arbeiten 
mit dem Atari 


vwe»dsn hner» »heoMitctie und 
I Karrtresaa werrrrtte* Von An 
lang an lernen Se teer» Beehrter SdH 
Mr Schrttt mmer bauer hemen uxl bo 
herrechen So «artün Se »cn Später 


lummer SY 14 DM3L- 



A. Hsttngsr/A. Heinz 0 Bit 

Start mit Atan-Baste 

184 Selen 

Nach dem Du ir er tw ie n n m m Bucnae 
«werden Se eeto d n der Lage eevt. Pro 
grerrme xu «hrabe n Angefongen de 
Grüb- uxt Sounomöglcrheien über Tpe 
ind Th*» be hm xu Uümoewen Spetpro- 

gremmm recht dM DreM SoMmjn Ne 
ben dem egenocren Basc-kAfs bidd de 
hompetr (Xhumereerte Laie Mer Ater 
Base bewerte de K/onung des Ganten 

Beeleinummer V 3 DM 30- 



Tom RowiAey 

fpnUwcxocei 

■«W «CAM AUW» 

Sprühende Ideen mit 

Atari Grafik 

c# 

290SeMr 

Cie» ei en Lehrtui' dnemtdenfirelfc 

. *r 

mogichhMer da» Axar m da GentaXq* 

a 

Mtxe »iXi CCietcün nFartgeCMTgt^dn 
de EnrmchiLrg von BWschrmorrTM^len 


«rAhrt 








A + J. Pwchett 8 Btt 

Was der Atari alias kann 

Band I 

»Säten 

Her mufl der Anwender eenon dü GtjxJ- 
begrrte dM Aiar Beerc enn und er 
*eng Übung im Pro^mmeren beetxer. 
Ere '«Vcjh von gut durchekuMtuneHen 
Program m en au» den Denw ch sn Hobby 
W ea ens c heft B erJ t/d Soüi werden 
•orgeeiatt 

Bestellnummer V 4 OM 30- 



Aumam/Maer/Stöpper 

ATARI ST - Das Floppy- 
Arbeitsbuch 

Da Dakanwntemran SF 364 und SF 
314 and Thena da«a Buches AuA/ir 
kr nvo aJ da PmgrervnsnnQ m Da- 
Mnsnoscab angegangen llagelece ai 
zueatac" ans Gmamm na aatingekh 
gen P»Dgrermen So l B en Kopscpm 
gremm oder er Dauawikma 


aeseell m snmsrSY» DM OB - 


ATARI ST 


Namann 

ATARI-ST - Einführung 
in Wordstar 


MHpm| m 

Wvrgu oa 



VArostar pt nach «we «tr ee öv Kbee- 
Wr der TeurtyererbeAng Daher st deaa» 
P roy a mm creer CP.V 2 2 auch für den 
Alan ST «erOgbar Deeee fckxn mt er« 
Entirvung n de Ajtwt m* Wbn^tar und 
Wird derr Tortgeechrtttaren eie Lbert 
behrtch« NechecHeg»«wertt denen 


»immer SY 30 DM 48.- 


1 

A. + J Peschetz 8 

Ws* dar Atari alle« kann 

Band 2 

240 Satan 

Ertwecbaro Bane 1 enrült euch neooe 

Buch «ne mtgiwtogthe Mechung eue 

und Speien •«« t S DeierirjaneMon. 
Deieneaftiamenodan aemr auch Tngcnc 
meine r. Virtrourg rrif deren auegeMi- 
gelen ErtMeruver 




ATARI 



Stanley R. Trost 8 Btt 

Atari • Programm-Sammlung 


tBO Sehen 

Her «wva dem hnmrcm en Seo auegüe 
steter P rog ramme 1» de Atan-CcmpuM 
gtfXMn Bh* brehe Püene prakmeher 
Hsepee nü! tnen ihren Compuler ope- 
maxunuoen 


SY 11 DM 34.— 



voss 8 Bit 

Dos Basic-Traimngsbuch 
zu Atari 600 XU SOO XL 

363 Seher 

Da» Baac-Tfartopbum zu Atan 800 *U 
BOOM, et eme eustihHcXte d dak te ch gut 
gacchhcpene &rftnrong m da» Alan Ba 
ec. Van de» tk h men jber de Probürv 
erewee oe jum «eregen Agarthmue erm 
mer «drei da» tYognmmaren 


OM 38 - 



Löhr 

A&»emb4er-Praxis 
•uf Atari ST 

Die Proyammier.ng dM 68000-Mk.ro 
Fr-jxeeeorsAJ dem Aiarl ST wrürgi recht 
nur genaue Kenrtrtsae des Syetem, auO» 
der Umgang mt Aeeemtxem cör Edtc- 


“~v— P 

der craweeben Arr«enüu»g statt de Au¬ 
tor dM Bucnae n den Mttepurki «obe 
auch de Gnxxtagan * ere» «egs xj loxz 
hommen 


Do» 

ATARI 

Profiboch 



Reschke-'WstfiofT 

Das Atan Proflboch 


8 BK 


320 Sehen 

In deeem Wee Wien 5s püxrdM aie 
«echhgw* rtcrrriaicnen. ixn teen Alan 
genau MrYenxvAemen und ww Fa»g- 
haten ro4 ausr^ecen En hnc r ma u y g 
pMe(. dM Mine Fragen ölten «FH 



Don nman/Kul Inman 8 Bit 

Der Atan Assembler 

2T8 Seien 

Mt deinm Buch können S« da» Pro 
gramrT»ren * Aeeemtd« ürner und Mh> 
ger^-jertg rr« der Arwsninq dee Atan 
Asaerrta« ModJs mJ Item Atan 400- 
oder BOCf Model eerrraui maebarv 

L\t nun 

AMsemhL-r 

1 • 
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BUCHVERSAND 





GrohmenrvSeiOer/Sibef 

Dm Maschinensprschebuch 
tum ATARI ST 



De» MferoproMMO' 68000 ***** Osr> 
A ur ST mt* acnmwfOrteche Leahmgr 
ttrsgMrt OMMBuchaiariLeNtXKhAjr 
P»ogr j fr m «njnq n Uachnnprac^i 
Auch o fine v W < nr t h >w tteAomm« rr*n 
dar« bald draMar Zugang ju den urv 
gtaubtction rarsc^atar* d«m« Pxozm- 
aora 


08» om».- 



C. Lorenz ° ön 

Om qt oß# Spielebuch 
für Atari, Band 1 

151 Satan 

*J*MBn08 Compuflanpa* n Alan 3a 
ac Nabon Später fcxter Ste N* era 
H*T» hocftnaMW Anregungen für 
•gra Pro gr am m e 3-O Gra#*<. Bewa 
C^rg und Sc^oün. OalV uxJ Ton n 
Förth. Tcrpnorarrmng uan 

BaataNnummar MO 29 OM »80 



Poote/MchMf/Cook 

Main A tan-Computer 

fiOOSaaan 

EX> Handbuch, da« tr jäten Atjr Bear 
zar »ar f udte In to mart cn en anthfll und 
W Lfleung ato» Attet-Probama bamagt 
&s«f«ohbabidarlijndarttaianaVia- 
aWdaUdm »wramaean Ww aWl 
ao wcWgsr Tabteten 



ftaiiainunvnar TW 30 OM 5B.- 



C. Lorenz 8 Brt 

Dm groBe Spielebuch 
für Atari, Band 2 

200Satan 

Dteee» Bucfi arthOi Prop a rrme tu dar 
Alan ÖOOXL'BOOXL uid at «ne Wate»- 
Waung von Band 1 Es Onngl er» Rahe 
neue» Hpae Pr oya rrme zu Sounda» 
zeugu* und an Kapee über Grtete-Sp* 
te*aan. 


HO» OM 29.80 



ATA^^5T 

- 

Stener/Stener 

OEM für den Atari 520 ST 

344 barer 

D*t*« War* m ara hr*m%uyQ n al» ö» 
•acta. de G£U Ur den 6ac»uLwr ram 
wnt maenan Gar unerMTrare Anwender 
tnoat »ne Menge To* Hi» (da Badenung. 

ad«Aiv net dam Aun ST arbatan zu 
Hamen 

1_ 




Wordstar für den Atari ST 


435Setfor 

OaaaaBucn mt$c ugaöau dafl da La¬ 
se» mr WcrdSta» schrmwaea «freut 
wvd Anrand van Baapater wenten alte 
Pudcttonar «nauiart Auch aut d« Bedte- 
rxrg von MMMarge «ad auteuhrtch erv 


Ba at aan u mmar MT 22 OM 48.- 



Schwaiger ® 


Alan Star-Terter 

AIAJH 

110Seren. Di* 


ran.iur «s uch um er» umtaTj 

taA- 

»eche. HorHuhdPe T«ttya»a»te4jrto 


Tmr Man Imind 4aK3 r i«: 3» Buer. 

A 

Qtr. er« EmH/rung. de Owatte J»«e< 


ar auaiania» ProgroiTvn 

Baatallnummar SY » OM 44 - 



I 


Sevenn 

Dm groB« DFÜ-Buch 
zum ATARI ST 

Ota Vtauntfcng om Atar Stmtd»» 
tan Vtai <ta MaCiour jna oata-oartwi 



aOgerardait «jr dm Onjudtagm utow 
an kanoanaa tat uwv»"" tta ao 
Ttafcrtata Ctata tatax tmdtataErtUv 

fung «> <#a DFÜ. 




Rugg/FeldmaiV Barry 8 Brt 

30 Bmk-P rogramm« für 
den Atari 

274 Satan 

Da» Bucn enthalt acrgühg gelastete 
Spa»- und GreeprogTrnme mjb Mer*- 
inatk, UroentCht um «tean ardaran Arv- 
warourtgKwrecn T das tagichen Labane 
«U hran Atan-Computar 


10» OM»^ 



Alfred Görgens 

Utilities in Basic für 
Atart-Computsr 



ß 

120 Satan 

r daetr^ Bucn treten 5*a tsraHiacna U» 
tes u dr Thwnen PtograrumgefMa. 
5oum UXJ T«*%ararttertung 5o Z.B au 
tomatBcr» 2a4errLfranenxig. larruna- 
tarvng i«n Baa«c Ze*en automaMcha» 
PrografTTraurt MvsMdtof oder auch 
J* '/i'aoergabei «fl Aian-Z#than um 


MuiAnoUr aut dam Cr jefcar 





Koch 8Brt 

Peeks & Pokee zu Atari 
600 XL/800 XL 

26iSeter. 

Oaaaa Bucn erwart lernt varantextech den 
Ungarn« Pete« APoteea EtareiMa»- 
neteaga Anzahl «achagarPciAea Paart' 
sjxachenden Anr»end u n g arrtOq>cf aa ran 
acua whr vaa BaeciMixoonrnfna Zu- 
satbch vurd dar Atibau aae Atan 600 XL/ 
dOOXLenian 

BaalaMmarmr 0« 1 DM».- 


Buch- 

Bestellschein 


Bitte liefern Sie mir folgende Bücher: 


Anzahl 

Bestell fk 

Einzel-Preis 





























Ich wünsche folgende Bezahlung: 

□ Nachnahme 

<♦ 5.70 DM Porto + Vereandkoeten) 


Vorauskasse 
(keine Versandkosten) 

iw» ertaarn, 

□ itawim* rd42d-7ta 


K3/5T 


OeMta/Utatat h flW 

Coupon ausschneiden. aut Postkarte kleben 
und einsenden: ATARI magazn, 

Postfach 1640. 7518 Bretter 


ATAMmagarM S/S7 
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ATARI ST 


Diskettenlaufwerke 

NEUHEIT Kombinationsdisketten¬ 
laufwerk 3,5” und 5,25' 

Beide Laufwerke in einem Gehäuse 
und mit einem Netzteil. Atari-farbe- 
nes Gehäuse. 100% kompatibel. 


nur noch 389.- 


3,5"-Einzeldiskstation, 

720 KByte, formatiert 
3,5'-Doppeldiskstation, 

2 x 720 KByte, formatiert nur noch 689.- 

Erstklass*ge Verarbeitung! Keine einfachen Plastikgehäuse, 
sondern formschöne Atari-farbene Gehäuse. Anschlußfertig. 
Atari-Normstecker. Disklaufwerk und Netzteil in einem Ge¬ 
häuse. NEC-Laufwerke zu allen Atari-ST-Programmen 100% 
kompatibel. 


Atari-ST-Software 


Desktop Publishing 

Fleet Street Publisher 349.- 
GFA Publisher 398- 

Textverarbeitung 

STWordpius ... 198.- 

Beckertext 199.- 

Signum 428.- 

Geschäftssoftware 

T.I.M. 

Mini Buchführung 198.- 

BS-Fibu .„998.- 

BS-Handel 1049.- 

BS-Plussystem Pr. a. A. 


Spiele 

Auto Duel 

Airball 

Arkamxd 

Addictaball 

Barbarian 

Braclacass 

Extensor 

Fireblaster 

Gauntlet 

Gambier 

Jupiterprobe 


Lurking Horror 
Moonmist 


79.90 

89.90 

49.90 

49.90 

89.90 

99.90 

59.90 

79.90 

69.90 

69.90 

89.90 
89.90 
89.90 


MS DOS Emulator 

99.9 prozentige IBM-Kompatibilität, doppelte Geschwindig¬ 
keit. Prozessor 8086 (8087) optional. 8 MHz. 

1 MByte Arbeitsspeicher. Unbedingt Info anfordem! 

Switchbox ST 

2 Monitore SW ♦ Coior gleichzeitig. 

Nie mehr umstöpseln. Einfach umschatten. Kam Kabelsalat 
mehr. Externer Audioausgang 47.90 


Atari ST 520,1040 und Mega ST 

zu Superpreisen. Rufen Sie uns an! 


Speichererweiterungen 

auf Anfrage! 


Drucker 

Disketten 


Wir liefern nur deutsche Ge- 

3,5 -Vertoatim DS/DD 


rate mit dtsch. Bedienungs- 

10er-Klappbox 


anleitung und Garantie. 

mit Aufklebern 


8/9-Nadel - Matnxdrucker 

lOStck. 

45- 

Seikosha 

100 Stck. 

430.- 

SP 1200 AI/AS 649- 

3,5 No Name 


Star NL 10 649 - 

lOStck. 

30.- 

24-Nadel-Matnxdruckef 

Seikosha SL 80 AI 998- 
NECP6 1298.- 

100 Sick 

290- 


Centronicsdrucker- 
kabelvAtan ST Affltga. PC-Aomp.i 39.- 


Fordern Sie noch heute unsere kostenlose GesamtpreisJiste an. 
Vorführungen oder Abholungen von Artikeln 
nur nach vorheriger Absprache. 

Fragen Sie nach unseren aktuellen Tiefstpreisen 

Dierk Kabs & 

Uta Jäkel & 

Frank Winterscheid GbR 

Andreas Klintworth GbR 

Timmendorfer Str. 16 

Marschhorst 2 

2000 Hamburg 73 

2732 Klein Meckelsen 

Tel. 0 40/647 55 57 

Tel.042 82/56 15 


”Apple Mountains” 
in TUrbo-Basic 

Zur Anpassung an Turbo-Basic ist das Listing damit 
zu laden, jedoch nicht zu starten! Anschließend wer¬ 
den die Zeilen 10 bis 90 mit DEL 10,90 gelöscht. Fol¬ 
gende Zeilen sind nun zu ergänzen bzw. zu ersetzen: 

10 BASE=(PEEK (89)-38) * 256 

20 GRAPHICS 15 + 16: BSP= DPEEK (88) 

+ 6858 \ 

650 MOVE BASE, BSP. 822 
810 MOVE BSP. BASE. 822 
930 MOVE BASE. BSP, 822 
980 BPUT#1. DPEEK (88). 7680 
1080 BGET#1, DPEEK (88). 7680 
1090 MOVE BSP. BASE. 822 

Jetzt ist das Programm voll Turbo-Basic-kompati- 
bel. Die Maschinenroutinen sind durch drei Befehle 
des Turbo-Basic ersetzt. Mit der MOVE-Anweisung 
werden die fehlenden 822 Byte gerettet (MOVE BSP. 



BASE. 822) bzw. wieder in den Bildschirmspeicher 
gebracht (MOVE BASE. BSP. 822). Zeile 1080 lädt 
die 7680 Byte des Apfelmännchens in den Bildschirm. 
In Zeile 980 wird dieser abgespeichert. Die Routinen 
sind sowohl für Cassettenrecorder als auch Disketten¬ 
station geeignet. Die Turbo-Basic-Version arbeitet al¬ 
so nach demselben Prinzip wie das Original. 

Mit den eingestellten Parametern wurde ein Bild in 
41 Minuten errechnet; das Original in Atari-Basic be¬ 
nötigt dazu 109 Minuten. Dies entspricht einer Ge¬ 
schwindigkeitssteigerung von ca. 169%! Nach der Be¬ 
rechnung des Bildes schaltet das Programm automa¬ 
tisch zum Menü um. Wählte man in der Originalver¬ 
sion Funktion 2, um das Bild anzuschauen, sah man, 
daß ein Byte am Fuß der Grafik farblich aus der Reihe 
tanzte. Dieser Fehler ist nun bei der Turbo-Basic-Ver¬ 
sion behoben. 

Thomas llzstcin 

Verify 

Dieses Programm läuft auf jedem Atari 600/800 XL 
mit Floppy unter DOS 2.5. Sein Zweck ist es, das 
Schreiben mit oder ohne Verify im DOS zu ermögli¬ 
chen. Hierzu muß man eine Diskette mit DOS + DUP 
einlegen und bestätigen. Daraufhin modifiziert das 
Programm die Kopfzeile des DOS-Menüs in der Wei- 
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TIPS* TRICKS 


se, daß sie als "Statuszeile” dient, um festzustellen, 
welche Schreibart gerade eingeschaltet ist (VERIFY: 
ON oder VERIFY: OFF). Danach erstellt es noch 
zwei Dateien, die dazu dienen, zwischen den Schreib¬ 
arten zu wählen. Möchte man Schreiboperationen mit 
"Verify” durchführen, lädt man mit der Option L das 
File VERIFY.ON. Beim Laden von VERIFY.OFF 
wird der Vergleichstest beim Schreiben ausgeschaltet. 
Die jeweilige Wahl erscheint dann in der "Statuszeile”. 
Die Dateien sind folgendermaßen aufgebaut: 

- In Speicherzelle 1913 wird der Wert 80/87 (VERIFY 
aus/an) geschrieben. 

- Die Anzeige wird geändert mit VERIFY N, ohne 
FF, da das O ja in beiden Arten vorkommt. 

- ln Speicherzelle 764 wird der Wert 12 (RETURN) 
geschrieben, um das Menü erneut auf den Bild¬ 
schirm zubringen und dadurch die Anzeige zu ak¬ 
tualisieren. 

In Zeile 18 habe ich bewußt einen indirekten 
POINT-Befehl gesetzt, da DOS + DUP sich ja nicht 
immer am Anfang der Diskette befinden müssen. 

Heiko Wolf 


Verify 

9 REM (C) 1987 by Heiko Wolf ftVU 

1® TRAP 13:7 CHR*112S):7 :? ft FM 

11 FOR G= 1 TO 64: READ A:S=S+A:NEXT G f% KD 

12 IF 3=5139 THEN TRAP 40®00:GOTO 14 ftZU 

13 ? “DATENFEHLER **:END fjXJ 

14 ? “Lege Diskette «tt DOS+DUP ein.“ ft HM 

15 7 “< RETURN>* :P0KE 764,255 ft FF 

16 IF PEEK(764)<> 12 THEN 16 ft OK 

17 OPEN *2,12,0,"D:DUP.SYS“ ftLK 

18 NOTE *2. A, B : B=48 : POINT »2.A.B ft QD 

19 RESTORE :FOR G=1 TO 28:READ a ft VF 

2® PUT *2, A : NEXT G:CL0SE «2 ft MT 

21 OPEN *2,6.®, , D:VERIFY.ON“ ft UF 

22 FOR G= 1 TO 18: READ A: PUT #2,A ft RD 

23 NEXT G: CLOSE *2 ft OG 

24 OPEN *2,8,0,“D:VERIFY.OFF“ ft BX 

25 FOR G= 1 TO 18: READ A-PUT *2,A ft FJ 

26 NEXT G: CLOSE *2 ft OM 

27 ? i? “Fertig <“:P0KE 764.255--END ft A* 

28 DATA 155,127,32,32,32,32,32.20.32 ft XO 

29 DATA 86.69,82.73,70.89.32.58.32,79 fj JB 

30 DATA 78,32,32,20.32,32.32,155.155 ft YT 

31 DATA 255,255,121.7,121,7,87,73,31 ft ZU 

32 DATA 74,31,78.32,252,2.252,2,12 ft KV 

33 DATA 255,255,121,7.121.7,80.73.31 ft ZF 

34 DATA 74,31,70,70.252,2,252,2,12 ft KJ 



NEC-P6/P7- Treiber für 
Atari ST auf Diskette 

Eine Diskette voll mit nützlichen Hilfen für 
Benutzer der 24-Nadel-Drucker NEC P6 und P7. 

Hardcopy-Programm (ersetzt die ALTER- 
NATE/HELP-Funktion mit besserer Auflö¬ 
sung), Treiber für “Ist Word” I “Ist Mail“, Gra¬ 
fiktreiber für “Degas“ und "Neochrome'', auBer- 
dem »eitere Hilfsprogrammc. 

Public-Domain-Diskette; Preis: 15.-DM 
Bestellungen bitte an den Verlag 



RINTVDIECHNIK 

■* GmöM 



VIDEO DIGITIZER 


Oer VOfOOHJlTlÄR «ne tro «vnlcrtabte Sothw» «r 
m V10€frS*n*i w OMtM «Je? em *£ 
CUHOEMS «i a er Spure- (tan Computers tn IRTE? gr*u 
mtutottn Oe u'otesucn»** '.'trsen st ew* wtitrm* 
«cum veftMuni Vinion n#r de iidtfKn® Cm 


iRSSflA Kh ft*t Mitworwnnffr Mtcrtiriitiii 

«•>» utö *1 n®ten [>icMo,ysnm*n ««tOojcUn r«* 
*mt «I me den Gerann auch stt Entnen *tr» Jartjtr 
dem möge* 0%c* von «imttftem nxl Ufe*« 


Flachbett-Scanner für 

IBM. Atari. Amiga_ DM 2MI. 



8000 MÜNCHEN 40. NIK0LAISTR 2 
IEL 889/368197. TELEX 523203 8 


SIGNUM Computer -Hücber 


Jtu 




wntr^KfJR 

mjfsucraißMWH! 

mm wvjim —t m 



Dieses Buch mactit aus Musikern 
perfekte Computer-Toningenieure, 
zeigt Profis und Amateuren neue 
Mogkchkeüen künstlerischer Gestal¬ 
tung. bringt Marktubersichten über 
Mtrk-Inierlace. Synthesizer 

Autor Richard Archer 

Umtang: 400 Seitenzahl! Abb 
Preis DM 48 - 


Antje Schneiders 
Programmversand 



für Atari ST 


ANGEBOT 



Martins Textstar V.2.0 

Textverarbeitung, Adressenverwaltung. 

letzt komplett auch mit Grafik 1 

Ein Tischrechner und eine Stundenptanverwaltung 

schon im Programm. 


Das zeichnet ihn aus: 

• einfache, übersichtliche Menüs 

• einfache Handhabung, Mausbedlenong 

• deutsche Anleitung im Programm 

• eine Föne sinnvoller Fimkttonen 
z.B. Mehrfachausdruck eines Textes 

z B Adreesenauadruck auch aut Etikett er 
z.B. viete Softiermöglichkeiten bei Anschriften 
und Personen 

• arbeitet mit mittlerer Auflösung 

• benötigt 520 KByte RAM imd TOS Im ROM 
oder mehr Speicher 



Der Computer macht Sw 
kreativ, er macht Sw mit 
diesem Buch auch zum 
Musiker 


Acher. Da stsod Musik dm 
314 Saaen Taschenbuch 

OM 14,ao 


Signum Maden Verlag 
ElaenheimerslraSe 59 
BOOO München 21 
Tel 086-5705892 


Einführungspreis nur: 

70.- o« 

Rufen Sie an. Tel 06421/82471 oder 
bestellen Sie bet unserer Adresse: 

Antje Schneider 

Kleiststraße 4, D-3553 Cölbe 

üsisnmg nsoh Über»endix*Q Stnm sntspre^tsndsn Schucks 
odtr psr Nachojfirr« dann zusätzlich ft - OM Gebühr 
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UIDEOÜIGITI ZER 

• UND 16 GRAUSTUFEN, AUCH MONOCHROM 
MOCGLICH, ABSPEICHERN DEGAS - NEO 

SOUNDOIG 11IZER 

BIS S MINUTEN «UP NEHMEN BEI 1MEGA 
ECHO, HALL, VOR-RUECKMAERTS ABSPIELEN 

SOUNO TOOLBOX 30.- 

EINBINOCN IN GPA BASIC, GRAFISCH« 

VERARBEITUNG, KOPIEREN, LOESCHEN 
SPIEGEL, OEHNEN,KUERZEN- UND VIELES 
MEHR. LAEUFT MIT GEM UNO MAUS. 

LABEL EDITOR 

PROFESSIONELLES ETIKETTENPROGRAHM 
MIT BELIEBIGER GRAF I KEINBINOUNG. 

AUCH NUMMERIERUNG VORGESEFKN .B 1 LDER 
UND SCHRIFTENDISKETTEN SIND BEI.EIN 
EIGENES GRAFIKPROGRAMM IST DABEI. 

INSGESAMT 7 DISKETTEN 

KREUZUORTRRTSEL 

CONSTRUKT IONS SET. ERSTELLEN AB¬ 
SPEICHERN, AUSORUC KEN,E IGENE HORTE 
EINGEBEN,HORTE BEREITS VORHANOEN. 

DIP deutsch 299.- 

MIT DIESEM PROGRAMM KANN MAN HERBEZETTEL, SPEISE¬ 
KARTEN, INSERATE, VISITENKARTEN USN ERSTELLEN.BIS 
ZU ORIGINAL DIN A4 ERSTELLUNG AUF OEM BILDSCHIRM. 
CA. 1BBB BILDER STEHEN ZUR VERFUEGUNG. 32 EXTRA 

SCHRIFTEN PLUS ATARI EIGENE SVSTEMSCHRIFTEN .GESAMT 
7 DISKETTEN UNO KOMPLETTES ARBEITSSET (MESSER, ZIRKEL 
SCHERE,KLEBER, LINEAL, STIFTE,MASSBANO, MARKER USM> 
VERKAUFSFERTIG IM STABILEN KOFFER,ANLEITUNG DEUTSCH 

DISKMANAGER diskettenverhaltung 49.- 

SPIELEDISK SOLITAIRE-SNAKE PANIC-PUZZLE 29.- 
ETIKETTEH tbx7B fuer 3.s zoll disk |~Lij 10.- 
PD LISTE 2B9 DISKETTEN VORHANDEN 1=1 2 . — 


-U IDEODIGITI ZER 

8 AUFNAHMESTUFEN, BIS ORAFIK 9 
DER FOTOMOOE. BILDER HCROCN IM 
62 SECTOREN MOOUS ABGESPEICHERT 
- BI LDVERARBEITUNGSPROGRAMM BEI. 
SPEZIAL FOTOMOOE DRUCKPROGRAFR1 



SOUNDDIGITIZER 

BIS 1 MINUTE NENN 64K RAMDISK 
VORHANDEN. S MINUTEN NENN S12K 
RAMDISK. 

EPROn BRENNER 2732 BIS 272S6 
DRUCKER INTERFACE «htronic 

HIGH SPEED BOARD 

7SBBB BAUD SCHNELL, 176K PRO DISKETTE 
PLUS COPV SOFTHARE 

BOOSTER«^ MSB VORHANDEN BRUD 



119.- 


. - 512K RROD I SK --us M tr,erstem 299.- 

1 ME GR RfiOOlSK PLUS BETRIEBSSYSTEM 199.- 


SUPERINTERFRCE 


390.- 


IRR 1 


1999 BERLIN 19 
MIERENDORFFPLATZ B 
TEL. 93B-34S 3« 61 



AN DIE 19S8 KOMMT DAS INTERFACE .DANN KANN MAN NOCH 2 
FLOPP VS ANSCHLÜSSEN, DABEI IST ES EGAL OB 3.S OOCR 
S.2S ZOLL LAUFHERKE. BIS 72BK SIND HOEGLICH• EIGENES 
BETRIEBSSYSTEM. DAS INTERFACE ERKENNT SELBER HELCHES 
FORMAT GERADE IN DIE FLOPPY EINGELEGT WURDE.MAN KANN 
AUCH EINE 3.S LPE3 EINE S .2S FLOPPV ANSCHLÜSSEN. OCR 
DATENTRANSFER GEHT IN BEIDEN RICHTUNGEN. ALS HEITERES 
IST EIN DRUCKER INTERFACE MIT SK BUFFER VORHANDEN.DER 
ORIGINAL ZEICHENSATZ VON ATARI IST BEREITS DA,ANDERE 
ZEICHENSAETZE KOENNEN GELAOEN HEROEN. 

PD LISTE CA. SO DISKETTEN 2.00 

KATALOG 0.00 

HÄNDLERANFRAGEN WILLKOMMEN 

DIESE ANZEIGE WURDE MIT DIP ERSTELLT 


Maus für kalte Tage 

Wieder einmal steht der Winter vor der Tür. und es 
wird höchste Zeit, auch an das Wohlergehen Ihrer Pe¬ 
ripherie zu denken: Hat Ihre Maus schon etwas anzu- 
zichen? Besitzt sie bereitsein modisches Mäntelchen? 



Nein? Dann ist es aber an der Zeit, sich darum zu 
kümmern. Sollten Sie mit Häkel- und Stricknadeln we¬ 
niger versiert sein, so finden Sie sicher unter der weib¬ 
lichen Bevölkerung ein mitleidiges Wesen. (Frauen 
sind ja für ihre Tierliebe bekannt.) 


Das Mausmäntelchen kann um eine Zigarrctten- 
schachtel herum gestrickt bzw. gehäkelt werden. Da¬ 
bei ist jedoch zu beachten, daß der Mantel keinesfalls 
unter die Maus reichen darf! Ein (iummizug entlang 
des Randes fixiert in Verbindung mit einem dünnen 
Faden, der unter der Maus durchgezogen wird, die 
Hülle ausreichend. Der Schwanz stammt aus einer 
"Strickliesel" und wird nur um das Mauskabel gewik- 
kelt. 

Thomas Tausend 


PS und AMD 

Zu unseren Basic-List ings möchten wir folgendes mit- 
teilen: Das PS-Signet mit den beiden kursiven Buchsta¬ 
ben rechts neben jeder Zeile wird nicht abgetippt. Bei Be¬ 
nutzung unseres Prüfsummenindikators "PS” dienen die¬ 
se Buchstaben zur Vermeidung von Falscheingaben. 

Außerdem noch ein Hinweiszu unseren Maschinen-Li- 
stings: Die Eingabe erfolgt über unsere "Atari-Maschi- 
nenprogramm-Datenerfassung" (AMD). die eine direkte 
Speicherung als COM-Filc ermöglicht 

"PS" und "AMD" sind auf einer Sonderdiskette zum 
Preis von 6.50 DM per Scheck bei uns erhältlich (Kenn¬ 
wort "PS”). Außerdem befinden sich die beiden wertvol¬ 
len Helfer auf jeder CK-Programmdiskette ab A 19 und 
auf allen 8-Bit-”Lazy Fingcr”-Disks ab I.F 8-5/87. 

Verlag Rätz-Ebcrte 
Postfach 1MII 
7518 Breiten 
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TIPS* TRICKS 


Joystick am Atari ST 


Obwohl die Maus als Eingabegerät sehr nützlich ist, 
wird sie bei Spielen eher selten verwendet. Das hat sei¬ 
nen guten Grund. Reaktionsspiele erfordern es oft. ei¬ 
ne bestimmte Richtung schnell und sicher anzuvisie¬ 
ren. Um dies mit der Maus zu erreichen, müßte man 
sie konstant in eine Richtung bewegen. Dem sind nicht 
nur durch die Abmessungen des Schreibtisches Gren¬ 
zen gesetzt. Vielmehr läßt dieses Vorgehen auch kei¬ 
nerlei Spieleuphorie aufkommcn und ist deshalb nur 
für sehr gemütliche Naturen geeignet. 



Für den Spieleprogrammierer führt also kein Weg 
am Joystick vorbei. Eine einfache, jedoch nicht beson¬ 
ders "saubere” Art, diesen abzufragen, möchte ich 
hier für das GFA-Basic vorstellen. Normalerweise läßt 
sich die Bewegungsrichtung des Sticks vom Tastatur¬ 
prozessor ermitteln. Leider kann das GFA-Basic an 
das IKB:-Device nur schreiben, nicht aber Werte ein¬ 
iesen. Ein kleiner Memory-Dump mußte daher die 
Speicherzellen liefern, in denen die Werte für Stick 
und Trigger (Feuerknopf) abgelegt werden. Diese 
sind aus Listing 1 ersichtlich. 

Die Bits 3 bis 0 in 3593 enthalten die Bewegungsrich¬ 
tung (angezeigt durch eine 1). 


Bit Richtung 
3 rechts 
2 links 
1 tief 
0 hoch 


Bit 0 in 3582 enthält den Status des Triggers. Bei 
Druck auf den Knopf wird es auf 1 gesetzt. Durch Ver¬ 
knüpfung mit AND erfolgt nur dann eine Reaktion, 
wenn mindestens das entsprechende Bit gesetzt ist. So 
ist also ohne zusätzliche Abfragen auch die Verarbei¬ 
tung der vier diagonalen Bewegungsrichtungen mög¬ 
lich. 

Wie eine solche Routine aussehen kann, zeigt Li¬ 
sting 2. Hier läßt sich ein Punkt mit einem Joystick in 
Port 2 über den Bildschirm bewegen. Der Trigger be¬ 
stimmt dabei die Farbe (1 oder 0), mit der gezeichnet 
wird. 


In kommerziellen Programmen sollte man übrigens 
besser auf diese Abfragen verzichten, da bei neuen 
TOS-Versionen die Speicherstellen nicht garantiert 
sind. Dies gilt besonders für C- oder Assembler-Pro¬ 
grammierer, die den Tastaturprozessor ja beliebig ma¬ 
nipulieren können. 

Thomas Tausend 



» Hicro-Dno für JovitickiDtrio« 

c 

' » Port 2! » von Iftoaai Tausma 

• 

Do 


Print AtU.DiPiek 13393) 


Print Atll.2)iPiiklJ582> And I 


Loop 


» Nini-üiio für Jovitickipirioi 

1 

* Port 2! • von Ihom liutind 

• 

It-IN 


VMM 


Do 


Vivnc 


PX«Pttki359J» 


DiHill Pick 13382) And 1 


«■«♦IPX And 8)-IPX And 4) 


TX»rXHPX And 21-tPX And 1) 


Pcirdi IX.YX.18 


Loop 
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TIPS + TRICKS 


3-D-Micro-CAD 


Mit diesem Programm können Sie auf einfache Wei¬ 
se sogenannte Drahtgittermodcllc von Figuren mit 
rundem oder n-eckigem Grundriß erstellen. Die Para¬ 
meter einer Figur lassen sich von Diskette oder Casset- 
te laden und auch abspeichem. 



Nach Start des Programms erscheint ein kleines Me¬ 
nü. Folgende Optionen stehen Ihnen zur Verfügung: 
Laden. Speichern und Konstruieren. Entscheiden Sie 
sich für die Konstruktion einer Figur, erfolgt nun die 
Wahl der Grundform. Anschließend befinden Sie sich 
im Editierbildschirm (Abb. 1). Mit dem Steuerknüp¬ 
pel können Sie Punkte setzen, die später jeweils einen 
Knotenpunkt im Drahtgitter bilden. Mit der SPACE- 
Taste beenden Sie die Konstruktion. Der Computer 
erstellt nun ein dreidimensionales Bild des Körpers 
mit der gewünschten Silhouette. Ist das Bild fertig, so 
gelangen Sie durch Drücken des Feuerknopfes wieder 
ins Menü. Der zuletzt konstruierte Körper kann nun 
abgespeichert werden. 

Probieren Sie ein mol aus 


Rund 

£ 


Achteckig 



Da das Programm in einfachem Atari-Basic ge¬ 
schrieben ist. darf sich jeder eingeladen fühlen, cs nach 
Herzenslust zu erweitern. Uns geht es hier hauptsäch¬ 
lich darum, zu zeigen, welche beachtlichen Ergebnisse 
sich auch mit einfachen Mitteln auf den "kleinen” Ata¬ 
ris erzielen lassen. 


C R. Hühner 


CAD zum Abtippen 

1 REH H1CR0 CAD 

2 REH (C) 1987 BY CRH 

3 REH CLAUS RENE HUEBNER 

4 REH 8500 NUERNBERG 
11 DIH XX(51),YY(51),FILE#«15) 

50 X=50:Y=30 
55 GOTO 2000 

60 ANZ=1:FOR T*15 TO 0 STEP -1:F0R N 


fi EC 
fj AM 

n dh 

fj DO 

ft Ulf 

n_*L 

ft QD 


= 1 



TO 20 STEP 2:SOUND 0.T*W. 10.T:NEXT N: 

NEXT T n BA 

70 CLOSE *2:SOUND 1,0.0.0 „SB 

100 GRAPHICS 7:COLOR 3:PL0T 0.0:DRANTO 
159,0:DRANTO 159,79:DRANTO 0,79:DRANT 

0 0.0: COLOR 2: PLOT 49. 1-.DRANTO 49,78 fi OP 

101 POKE 752.1 /} HS 

102 COLOR 3:PLOT 50,24:DRANTO 90,24:DR 

ANTO 90.76: DRANTO 50.76 fj HA 

110 DEG „HE 

190 POKE 708. 15: POKE 729.1: POKE 730.1 ft:2 0 
200 ST=STICK(0) *“c7 

210 IF ST=7 AND X<90 THEN X=X+1 ft PB 

212 IF ST = 11 AND X>50 THEN X=X-1 fj UH 

214 IF ST = 13 AND Y<75 Ti'EN Y=Y+1 „XO 

215 IF ST= 14 AND Y>25 THEN Y=Y-1 ft XV 

220 LOCATE X.Y.C „HM 

230 COLOR 1:PLOT X.Y „ CJ 

240 IF PEEK17641*33 AND ANZ>2 THEN 500 * MF 

244 POKE 764,255 „CK 

245 IF STRIG<0>=0 THEN COLOR 3:PLOT X. 

Y:XX(ANZ)=X:YY < ANZ1=Y~15:GOSUB 7500:AN 
Z=ANZ+1:GOSUB 6000:IF ANZ>50 THEN 500 fj YA 
250 COLOR C:PLOT X.Y „pH 

499 GOTO 200 „ rc 

500 COLOR 1:PLOT XX( 1).YY(1)♦15:ANZ=AN 

2-1 „CH 

510 FOR T=2 TO ANZ:DRANTO XX«T),YY«T>+ 

15:NEXT T „ QE 

515 POKE 729,223:POKE 730.223 fj PP 

520 GOSUB 6000:GOTO 1000 „ RJ 

1000 GRAPHICS 8»16:POKE 710,15:POKE 70 
9,0: POKE 712, 15 „ HL 

1005 GOSUB 7000 VAX 

1010 PLOT 2*(XX(II-50)«COS«121+120,10+ 

YY«1>*2+<XXll)-50)/2*SIN<12) fj HE 

1012 FOR T=12 TO 372 STEP EE:DRANTO 2* 

IXX( 1 1-50) «COS(T ) ♦ 120, 10 + YY ( 1>*2+<XX< 1 
>-50)/2*SIN( T1 : NEXT T „ EL 

1019 FOR N=2 TO ANZ TTvO 

1020 FOR T=12 TO 372 STEP EE:DRANTO 2* 

(XX(N1-50)*COS(T)♦120, 10+YY« H)*2+(XX(N 
)-50)/2*SIN«T):COLOR 1 „ RH 

1022 DRANTO 2*«XX(N-1)-50)«COS«T)+120. 

10+-YY (N-l )«2+(XX(H-1 )-50 > /2*SI N (T 1 fi HO 

1023 PLOT 2*<XX<N)-50)*COS(T>M20, 10+Y 

Y« N1*2+(XX(H)-50)/2*S1N« T) „ ZJ 

1030 NEXT T«NEXT N ri TB 

1300 SOUND 0,255.10.10:SOUND 1,254.10. 

10: POKE 53768,9 „ CK 

1998 IF STRIG(0) = 1 THEN 1998 „OE 

1999 GOTO 50 „ Rp 

2000 POKE 53768,0:SOUND 0.0.0.0:SOUND 

>.0.0.0 „ RJ 

2001 FOR T=17 TO 32 STEP 0.1:SOUND 0,T 

,10.0:POKE 53761.T:NEXT T „ QH 

2003 POKE 622,255--OPEN »2. 12,0, "E* r^QJ 
2005 POKE 709,0: POKE 710.15:POKE 752, I ftHJ 
2010 POSITION 0.23:? :? *1) KOERPER ER 
STELLEN-:? *2) NEUEN KOERPER LADEN':? 

*3) ALTEN KOERPER ABSPEICHERN- „KZ 

2020 FOR T=0 TO 10:? :NEXT T fKTK 

2030 OPEN #1,4.0. -K:':GET #l,A:CLOSE # 

1 ft OL 

2035 IF CHR# ( A ) * ’ l * THEN 2100 ft: MX 

2036 IF CHR#( A 1 = *2* THEN 3000 „ HS 

2037 IF CHR#( A)s'3* THEN 3100 ft:MT 

2040 GOTO 2030 ft:HJ 
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21«« FOR T=« TO 1«:? :HEXT T:7 'SIE KO 
ENNEN MAXIMAL 5« PUNKTE SETZEN,*:? :? 

:? "SIE SOLLTEN JEDOCH MINDESTENS 2* ftDJ 
21« 1 ? "PUNKTE SETZEN !'!" 

22®« FOR T=« TO 23s? : NEXT T ft-TB 

221® ? * GRUNDFORM":? *1) DREIECKIG* 

:? *2) VIERECKIG*:? *3) FUENFECKIG* ft:KF 
222® ? *4) SECHSECKIG*:? *5) SIEBENECK 
IG*:? *6) ACHTECKIG*:? *7) RUND*:? :? 

:? :? :? 

223« OPEN «1.4.«.*K:*:GET «l,A:CLOSE • 

1 

2235 IF CHR»(A) = * 1 
25« 

2236 IF CHR»<A>«*2* THEN EE*9«:G0T0 22 
5« 

2237 
5® 

2238 IF CHR»(A>=*4 
5« 

2239 


THEN EE=120:GOTO 2 


IF CHR»<A>=*3* THEN EE=72:G0T0 22 


THEN EE=60:GOTO 22 


THEN EE=5 1.428:GOT 


6* THEN EE=45:G0T0 22 


IF CHR»<A>=*7* THEN EE=2«:G0T0 22 


«3213 GERAET:FI LENA 


IF CHRSfA)="5 
0 225® 

224« IF CHR»(A> 

50 

2244 
5® 

2249 GOTO 223® 

225® GOTO 6® 

300® TRAP 3000:? 

ME*;:INPUT FILE» 

301® CLOSE » 1:OPEN «1,4,«.FILE» 

302® GET »1,EE:GET »l,ANZ:FOR T*I TO A 
NZ:CET * 1,ZZ:XX(T)=ZZ:NEXT T 
3022 FOR T=1 TO ANZ:GET «1.ZZ:YY(T)*ZZ 
:NEXT T 

3029 CLOSE »1:CLOSE »2:DEC 

3099 GOTO 1000 _ 

3100 TRAP 310«:? " CTjy w i lCf n GERAET: FI 
LENAME* 5:INPUT FILE» 

3110 CLOSE »1:OPEN »1,8,0,FILE» 

312® PUT «t.EE-.PUT *l,ANZ:FOR T=1 TO A 
NZ:PUT * 1,XX < T):NEXT T 
3122 FOR T=1 TO ANZ:PUT * 1,YY(T):NEXT 
T 

3129 CLOSE *1 
3199 GOTO 2010 

6000 FOR T=® TO 255 STEP 2.5:P0KE 5376 
1, T:NEXT T 

6001 COLOR 2:PLOT X,Y:C=2 

6009 RETURN 
7000 COLOR 1:PLOT 26®,19«:FOR T=0 TO 3 
6« STEP EE:DRAHTO 26®+3®*SIN(T>.160+3® 
*COS< T) : NEXT T ft MY 

7002 REM (C)BY CLAUS RENE HUEBNER fi KB 

701® FOR T=5 TO 100 STEP 7:PLOT 26®.T: 

PLOT 26®,T+2:DRAHTO 260,T+StNEXT T fi YB 
7012 PLOT 21®+XX(1>.1®+YY< 11 fi KF 

7020 FOR T=2 TO ANZ:DRAHTO 21®+XX<T>,1 
0+YY (T): NEXT T ftKS 

7022 PLOT 310-XXI1»,10+YYC11 fi KV 

7024 FOR T=2 TO ANZ:DRAHTO 31®-XX(T),1 
0+YY (T ) : NEXT T ft KU 

7099 RETURN ft UH 

7500 ? * AS IE HABEN *;ANZ;* PUNKTE GESE 
TZT*: RETURN fi EH 


ft HY 

ft OK 

ft-LV 

ft OK 

ft DH 

ft DY 

MV 

DT 

HOB 
ft-MV 
ftKF 

KE 
ft FZ 

IM 

ft KO 

OJ± 

f&ML 

tt£C 
ft »T 

rtxj 

ftDY 

OJÄ 

ft Mt 

oj# 

fi DH 

fjUK 


PADERCOMP 

Walter Ladz 


Floppystationen 

PADERCOMP FL 1 398.00 

3,5'. 1 MByte, eingebautes Netzted, 
NEC-Laufwerk, Abm 240 *t 05 «40 
mm, anschliüfertig. graue» Metl» 
geti. Testbencnt ATARI megozm 
2/87. Seite 70 

PADERCOMP FL 2 698.00 

DopoeHaufwerk übereinander, 
sonst wie EL t 

PADERCOMP FL 3 348.00 

Zweitlaufwerk für Arraga 

NEC FD 1036 A 225.00 

3.5'. 1 MByte, 32 mm Bauhöbe 

neuestes Modell, keine Modifizie¬ 
rung für Atari ST erforderlich! 

Industrie- 

Floppystecker 7.90 

ST-Kabe! an 

Shugart-Bus 3.5’ 29.90 

Monitorstecker 6.90 


Erzbergerstraße 27 
4790 Paderborn 
Telefon 0 52 51/3 6396 


Zubehör 

FL-1 Adapter 49.00 

zum Anschlufl von 2 FL-1 

Multimatic 598.00 

Cut Sheet Feeder für P6 

Dataphon S21d-2 238.00 

300 Baud. FTZ-Nr. 

Dataphon S21/23 319.00 

300 bzw 1200/75 Baud, Bu 

Disk Box SS-50 19.90 

für 50 St. 3.5’-Disketten 

Media Box 1 34.90 

für 150 St. 3.5'-Oisketten 

Druckerkabel ST 34.90 
Monitor-Ständer 25.00 

dreh-, schwenk - und kippbar 

Joy-Star 17.90 

Super-Joystick mrt 6 Mikroec hartem 

Preisliste kostenlos 


OM sktMilen Prwsa «rfrsesn SM unter dw PCB-MsIKku. Tel. 0 U S2 - M1S1300 Bd.. SN11 

Drucker 

STAR NL 10 575.00 

inkl. Interface, dt. Handbuch 

NEC P6 1148.00 

24 Nadeln. 216 Z/s. DIN A4 

NEC P7 1498.00 

24 Nedeln. 216 Z/s. DIN A3 

STAR NB 24/15 1798.00 

24 Nadeln. 216 27s. DIN A3 

Seikosha SL-80AI 848.00 

24 Nadeln, 135 Z/s, DtN A4 


Monitore 

EIZO 

Rexscan 8060 S 1548.00 

alle Aull. kam Nacryustieren, 820 * 620 
Punkte, 0 28 dot pitch 

NEC Multisync 1398.00 

alle Auflösungen 

Mitsubishi 
Freescan 

Mode« 1417 

Kabel EIZO/NEC 

an Atan ST 

Monitor 
Umschaltbox 


1598.00 

75.00 


47.00 



Atari • Atari • Atari • Atari 


Elektronische Schaltungen konstruieren 

Badschlrmonentierlaa Arbeiten mit dem Joystick. 
Widerstand. Kondensator, Diode, Transistor. Gatter, 
Inverter, ICs usw. 

- Drucker - Hardcopy 

- Laden und Sauen aut Diskette 

- Bauteilebibliothek führen usw 



mit dem ATARI 

ATARI 

XL/XE 64K 

40.- DM 

Inkl. Versand 
Bestellung: 
Schein/Scheck, 
Info kostenlos! 
Nachnahme 
+ 6 - DM 

Jürgen Dörr 

Einsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
V 06241/34140 
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Rund ums DOS 


Viele Leserbriefe haben ge¬ 
zeigt. daß das Thema DOS ge¬ 
rade bei Floppy-Nculingcn eini¬ 
ge Verwirrung stiftet. Deshalb 
sollen an dieser Stelle einmal 
ein paar grundlegende Fragen 
geklart werden, abgerundet 
durch eine Aufstellung der be¬ 
kanntesten DOS-Versionen. 
Was ist überhaupt ein DOS? 
Wann und wozu braucht man 
cs? 



Auf Diskette unterscheidet 
man grob zwei Arten von Pro¬ 
grammen. Boots und Files (Da¬ 
teien). Ein Boot wird beim Ein- 
schaltcn des Computers auto¬ 
matisch geladen, d.h.. der 
Rechner weiß von selbst, wie er 
cs zu bearbeiten hat. Praktisch 
alle gekauften Programme (ins¬ 
besondere Spiele) sind Boots. 
Der Standardladcvorgang sicht 
hier so aus: Diskette einlegen, 
OPTION-Taste gedrückt hal¬ 
ten (wenn das Basic ausgeschal¬ 
tet werden muß) und Computer 
anschalten: alles weitere ge¬ 
schieht von selbst. Bei Pro¬ 
grammen. die hiervon abwei¬ 
chen. ist der genaue Ladcvor- 
gang immer in der Anleitung 
angegeben. 

Eine solche Boot-Diskette 
kann natürlich (im Normalfall) 
immer nur ein Programm ent¬ 
halten. Will man mehrere auf 
eine Diskette bringen, muß 
man sie als Dateien, jedes unter 
einem eigenen Dateinamen, 
abspeichern. Der Atari besitzt 
Ein-/Ausgabc-Routinen, die 
zusammen mit einem soge¬ 
nannten Geräte-Handlcr solche 
Dateien bearbeiten können: 
man muß ihnen nur den Code 
des jeweiligen Händlers über¬ 
geben. Dieser lautet z.B. für 
den Cassetten-Handler "C:“ 
(z.B LOAD”C:”), für den 
Drucker (Printer) ”P:" (z.B. 
LIST’P:"*) und für die Diskette 
”D:”. 


Die Händler "C:" und "P:" 
sind fest in das Betriebssystem 
eingebaut. Bei "D:” ist das 
nicht der Fall. Deshalb muß zu¬ 
erst ein Programm geladen wer¬ 
den (natürlich als Boot), das 
dem Computer Kenntnis von 
"D:" vermittelt. Genau diese 
Aufgabe übernimmt das DOS 
(= Disk Operating System = 
Diskettenbetriebssystem). Zum 
Händler zählt auch noch das 
FMS (File Management Sy¬ 
stem). Das sind Routinen, die 
klären, wie Files technisch auf 
Diskette zu organisieren sind. 

Außerdem gehört zu jedem 
DOS noch ein DOS-Mcnü, das 
(aufgerufen z.B. durch den Ba¬ 
sic-Befehl DOS) meistens extra 
nachgeladcn wird, um Spei¬ 
cherplatz zu sparen. Es enthält 
Funktionen für den Disketten¬ 
betrieb. die man nicht unbe¬ 
dingt ständig zur Verfügung ha¬ 
ben muß, so z.B. zum Löschen, 
Schützen oder Kopieren von 
Files, aber auch zum Kopieren 
oder Formatieren von Disket¬ 
ten. Gerade das Format oder 
die Formate, die ein DOS un¬ 
terstützt. entscheiden in hohem 
Maße über seine Nützlichkeit. 
Deshalb ist dieser Punkt in der 
folgenden Aufstellung auch im¬ 
mer besonders berücksichtigt. 

- DOS 2.0S: Public-Domain- 
Softwarc. Dieses DOS unter¬ 
stützt ein Format, das ca. 88 
KByte auf einer Diskctten- 
seitc unterbringt (die einzige 
Speicherdichte, die die alte 
810-Station lesen konnte). 
Dieses Format ist allgemein 
als Single Density bekannt 
und hat einen bis heute gülti¬ 
gen Standard gesetzt. Fast al¬ 
le kommerziellen Program¬ 
me ( und alle unsere Lescr- 
scrvicc-Diskcttcn) werden 
auf Single Density angebo- 
ten. 

DOS 3: Wird mit der neuen 
Atari-Station 1050 geliefert. 
Da diese in der l.age ist, in ei¬ 
ner höheren Dichte zu forma¬ 
tieren (ca. 128 KByte), woll¬ 
te man mit ihrem Erscheinen 
natürlich auch ein DOS her¬ 
ausbringen. das im Gegen¬ 


satz zu DOS 2 die erhöhte 
Dichte nutzen kann, eben 
DOS 3. 

Nun hatte dieses allerdings 
zwei erhebliche Mängel. 
Zum einen w ar das neue For¬ 
mat in keiner Weise kompati¬ 
bel zu dem von DOS 2 und 
auch nicht gerade günstig 
ausgenutzt. Das DOS ging 
sehr verschwenderisch mit 
Speicherplatz um. Außer¬ 
dem hatte man im DOS-3- 
Mcnü in i linblick auf die Be¬ 
dienerführung etwas über¬ 
trieben. Um es dem Neuling 
leicht zu machen, sagt das 
DOS immer genau, was als 
nächstes zu tun ist. Auf diese 
Weise kommt aber kaum ei¬ 
ne Funktion ohne mindestens 
einmaliges Nachladen und 
vier (!) Nachfragen aus. so 
daß ein ernsthaftes Arbeiten 
praktisch unmöglich ist. DOS 
3 wurde also von den Anwen¬ 
dern und Clubs recht schnell 
wieder vergessen und als rei¬ 
nes Sammlcrstückchen abge¬ 
tan. 

Wer noch mit DOS 3 arbei¬ 
tet. sollte schleunigst damit 
aufhören und sich bei seinem 
Händler kostenlos DOS 2 
oder 2.5 besorgen. Ange¬ 
sichts der genannten Nach¬ 
teile ist es kein Wunder, 
wenn die DOS-3-Funktion 
“Wandle DOS-2-FUe in DOS 
3“ bei den meisten Usern 
eher ein amüsiertes Schmun¬ 
zeln hervorruft, während 
Programme, die das Gegen¬ 
teil tun. heißbegehrt sind 
Ein solcher DOS-3-To-2- 
Convertcr ist übrigens noch 
auf der CK-Programmservi- 
cc-Diskette All erhältlich. 

- DOS 2.5: Public Domain, 
wird mit dem 130 XE gelie¬ 
fert und ist auf all unseren 
“Lazy Finger“- und Program¬ 
mierservice-Disketten ent¬ 
halten. Nachdem DOS 3 sich 
als Flop entpuppte, entwik- 
kelte man DOS 2.5. das wie¬ 
der zu DOS 2 kompatibel 
war. die Einrichtung einer 
RAM-Disk für den 130 XE 
erlaubte und außerdem noch 
das dichtere DOS-3-Format 
an DOS 2 anpaßte. Dieses 
Format wird meistens als En- 
hanced. Medium oder Dual 


Density bezeichnet. (Den 
Ausdruck Double Density 
sollte man vermeiden, da 
sonst die Möglichkeit einer 
Verwechslung mit der "ech¬ 
ten" Double Density besteht, 
die man nur mit einer "getu- 
neten" 1050 erhalt.) Mit 
DOS 2.5 wird jeder zumin¬ 
dest sc lange gut zurecht kom¬ 
men. bis er seine Floppy 1050 
auf echte DD aufrüstet. 

- DOS XL: Unterstützt Single 
und Double (keine Enhan- 
ced) Density. Das Besondere 
ist. daß hier kein DOS-Menü 
mehr vorliegt, das nachgela¬ 
den wird, sondern ein Mini- 
Interpreter immer im Spei¬ 
cher bleibt, dem man die 
DOS-Funktionen als 3-Buch- 
staben-Befehle mit Parame¬ 
tern übergibt. Um beispiels¬ 
weise alle Basic-Filcs einer 
Diskette aufzulisten, tippt 
man DIR».BAS ein. 

Die Vorteile sind folgende: 
Das Nachladen entfällt; die 
Bedienung ist vielseitiger und 
schneller als bei einem Menü. 
Die Nachteile liegen darin, 
daß man die Kommandos 
auswendig lernen muß. mehr 
Speicherplatz verbraucht 
wird und Befehle zum For¬ 
matieren und Kopieren nicht 
fest eingebaut sind. 
Happy-DOS-2 +: Dieses 

DOS vom Verlag Markt & 
Technik unterstützt Single 
und Enhanccd Density. Im 
großen und ganzen gilt das¬ 
selbe wie beim DOS XL. je¬ 
doch sind hier Formatierbc- 
fchlc und eine Copy-File- 
Funktion eingebaut. 

- DOS 4.0: Public Domain, ist 
über den Verlag erhältlich. 
Dieses DOS ist eines der we¬ 
nigen . die alle drei (!) Forma¬ 
te (SD/ED/DD) unterstüt¬ 
zen. Allerdings muß man von 
Hand die jeweilige Konfigu¬ 
ration einstellen. 

In den USA gibt es noch eini¬ 
ge weitere DOS-Versionen, die 
sich aber mehr oder weniger 
nur darin unterscheiden, wie 
großzügig ihre Menüs ausgelcgt 
sind und ob oder wie sie die 
Dichten SD. ED und DD unter¬ 
stützen. 

Matthia* Botz 
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Software-Tests haben oft ein doppeltes Gesicht: Ei¬ 
nerseits sollen sie Kaufentscheidungshilfen geben und 
den Anfänger wie den Fortgeschrittenen über Neues 
und Nützliches informieren. Zum anderen kann der 
Tester meist nur kurze Zeit mit dem Testprogramm 
verbringen und trifft dazu noch mit den Fragen, die er 
an das Programm stellt, nicht immer die Fragen der 
Leser. Der eine oder andere User, der bereits Erfah¬ 
rung im Umgang mit dem betreffenden Programm hat. 
schüttelt dann beim Lesen des Software-Tests ver¬ 
ständnislos den Kopf. 


Sollten Sie beide Systeme besitzen, können Sie den 
Fragebogen fotokopieren und für jedes System einen 
einschicken. Vergessen Sie bitte nicht. Ihren Namen 
mit Anschrift gut leserlich anzugeben, denn vielleicht 
sind Sie ja der Gewinner eines unserer ausgesetzten 
Preise. 

Und nun wünschen w'ir Ihnen viel Spaß beim Testen 
und bedanken uns schon einmal im voraus für Ihre 
Mühe. 

Ihre Redaktion des ATARI magazins 


Wir brauchen daher Ihre Erfahrungen, liebe Leser. 
Was bei Automobilzeitschriften schon längst üblich 
ist, soll nun auch bei uns gepflegt werden: der Leser- 
Praxistest. Wir wollen Sie an ausgew'ählten Software- 
Tests für die 8- und 16-Bit-Systeme beteiligen. Um Ih¬ 
nen und uns die Auswertung Ihrer Erfahrungen zu er¬ 
leichtern. drucken wir dazu jedesmal einen Fragebo¬ 
gen ab. Wenn Sie das betreffende Programm besitzen 
und benutzen, müssen Sie diesen nur ausfüllen und an 
uns abschicken. Um die Sache noch etwas interessan¬ 
ter zu machen, verlosen wir unter allen Einsendern je¬ 
der Praxistest-Aktion 5 ATARI magaz/n- Jahres-Abos. 
5mal die Musik-Programmiersprache Masic (8 Bit) 
und 5mal die aktuelle "Lazy Finger “-Diskette (16 
Bit). 

Nach Auswertung der Fragebogen veröffentlichen 
wir dann die Ergebnisse in Form eines Berichts im 
ATARImagaz/n So hoffen wir, mit unserer Software- 
Beurteilung noch näher am Pulsschlag der Userschaft 
zu sein. 

Zum Auftakt fragen wir heute nach Anwenderpro¬ 
grammen aus der Familie der Textverarbeitungssyste¬ 
me. Für die 16-Bit-Benutzer geht es um “Ist Word 
Plus“ der Firma Atari, die 8-Bit-User bitten wir um 
Auskunft über ein beliebiges Textverarbeitungspro¬ 
gramm für die XL/XE-Serie. Einsendeschluß für Ihren 
Fragebogen ist der 9. September 1987. Hier unsere 
Anschrift: 

Verlag Rätz-Eberle 
Abteilung Leser-Praxistest 
Postfach 1640 
7518 Bretten 


1. Welches System benutzen Sic? 

□ 16 Bit (ST) "Ist Word+" 

□ 8 Bit (XL/XE/4<X)/8t)0) 

Name des Programms:_ 

2. Bitte geben Sie Ihre Geratekonfiguration an: 

Rechner:_ 

Erweiterungen:_ 

I.aufwerk( e):_ 

Bildschirm:__ 

Drucket:_ 

3. Seit wann besitzen Sie das Testprogramm? 


4. Nutzen Sic das Programm hauptsächlich? 

□ beruflich 

□ für Schule/Studium 

□ für Hobbyzwecke 

O für Aufgaben im privaten Bereich 


5. Welche Anforderungen stellen Sie an ein Textverarbeitungs¬ 
programm (l = sehr wichtig. 5 = völlig unwichtig): 

□ Privatbriefe 

□ Geschäftskorrespondenz 

□ Aufsätze. Referate. Hausarbeiten 

□ Artikel, Manuskripte 

□ Akten, Dokumente 

□ Erstellung von Programm-Quclltcxtcn 

6. Wie oft benutzen Sie das Programm im Durchschnitt? 

□ täglich □ gelegentlich 

□ regelmäßig □ selten 
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7. Wie würden Sie Ihre Fertigkeiten 
auf dem Computer cinschätzen? 

□ gute Programmierkenntnisse 

□ Grundkenntnisse im Programmieren 

□ erfahrener Programmbenutzer 

□ Einsteiger bzw. weniger ambitionierter Programmbenutzer 

8. Benutzen Sie gern und oft die Anleitung des Programms oder 
kommen Sic größtenteils ohne Anleitung aus? 

□ oft □ ich komme ohne 

□ manchmal Anleitung aus 

9. Wie nutzen Sie Ihren Computer? 

□ hauptsächlich in Verbindung mit dem 
Textverarbeitungsprogramm 

□ mindestens ebenso oft auch für andere Anwenderprogramme 

□ größtenteils für Spiele 

□ größtenteils für eigene Programmierprojekte 

10. Bitte bewerten Sie das Programm unter den nachfolgenden 
Gesichtspunkten mit den Noten 1-6(1 = sehr gut. 6 = ungenü¬ 
gend). Geben Sic, wenn möglich, als Kommentar stichwortar¬ 
tig an, was Sie zu dieser Bewertung bewogen hat. 

Gesichtspunkt Note Kommentar 

a) Menüaufbau _ _ 


b) Geschwindigkeit 


c) Cursor-Bewegung 


d) Diskettenzugnff 


c) sicheres Arbeiten 


0 Verhältnis Bildschirm¬ 
bild - Druckausgabebild 


g) Menge und Hand¬ 
habung der 
Sonderfunktionen 


h) Druckeranpassung 


i) Flexibilität 


k) Bcnutzcr- 
freundlichkcit 


I) Tauglichkeit für ernst¬ 
hafte Anwendungen 


m) Texlformatierung 


n) (**Ist Word + “) 
Trennungen 


o) ("Ist Word+") 
Korrekturprogramm 


p) ("Ist Word + ") 
Fußnotenfunktionen 


q) Handbuch 


r) Preis/Leistungs- 
Verhältnis 


11. Hatten Sie bei der Benutzung des Programms schon einmal 
Schwierigkeiten, die Sie selbst nicht beheben konnten? 

□ ja □ nein 

12. Benutzen Sie außer dem Testprogramm auf dem gleichen 
Computer noch andere Textverarbeitungsprogramme? 

□ ja □ nein 

Wenn ja. welche?_ 

13. Wenn Sie Frage 12 mit Ja beantwortet haben: Wie schneidet Ih¬ 

rer Meinung nach das Testprogramm im Verhältnis dazu insge¬ 
samt ab? 

□ besser □ Vorteile und Nachteile 

□ schlechter gleichmäßig verteilt 

14. Nur 8 Bit: Bitte geben Sie den Preis Ihres Programms an: 
_DM 

15. Welche Anregung würden Sic den Herstellern für eine eventu¬ 
elle Überarbeitung des Programms geben? Bitte den wichtig¬ 
sten Wunsch zuerst. 

1 . _ 

2. _ 

3. _ 

4. _ 

5. _ 

16. Würden Sic das Programm anderen Benutzern wcitcrempfchlcn? 

□ ja □ bedingt □ nein 

Bemerkungen:_ 


17. Anschrift 

Name:_ 

Straße:_ 

PLZ. Ort: 
Telefon: _ 
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Das OPEN-Statement 
im Atari-Basic 


Welche weiteren OPEN-Ty- 
pen. außer 4,6,8,9 und 12, gibt 
es noch und wie wendet man sie 
an? Wo finde ich eine Liste aller 
XlO-Bcfchlc? 

Der erste Parameter (hinter 
der Kanalnummer) eines 
OPEN-Kommandos gibt die 
Betriebsart an, in der die ange¬ 
sprochene Einheit arbeiten soll; 
und jedes Gerät kennt natürlich 
nur ganz bestimmte Betriebsar¬ 
ten. In Verbindung mit der Dis¬ 
kettenstation <D:j haben tat¬ 
sächlich nur die fünf genannten 
Werte eine Bedeutung. Die Cas- 
sette kann nur lesen (4) oder 
schreiben (8j. Die Betriebsart 5 
bedeutet für die RS-232-Schnirt- 
steile, deren Händler nicht im 
Atari implementiert ist, " Le¬ 
sen ", 

Zum Experimentieren geeig¬ 
net ist wahrscheinlich nur die 
Betriebsart 13 in Verbindung 
mit dem Editor: "Ausgabe auf 
BildschirmlEingabe vom Bild¬ 
schirm". Ein per INPUT*... 
über einen solchen Kanal einge¬ 
lesener String wird ab der Cur¬ 
sor-Position bis zum Ende der 
(logischen) Zeile vom Bild¬ 
schirm übernommen. Mir ist al¬ 
lerdings bisher keine sinnvolle 
Anwendung dafür eingefallen. 

Eine Liste aller OPEN- und 
XIO-Befehle mit Parametern 
bietet z. B. das Buch "Mein Ata¬ 
ri-Computer“. 

Fremdlaufwerk an XL 

Ich möchte an meinem 800 
XL eine Fremd-Floppy über 
den seriellen Port betreiben. 
Wie muß diese an den Compu¬ 
ter angeschlossen werden? 

Grundsätzlich kann man sa¬ 
gen, daß ein Laufwerk, das 
nicht für den Atari gedacht ist, 
sich nur über ein Interface mit 
diesem Rechner betreiben läßt. 
Bisher stehen noch keine sol¬ 
chen Schnittstellen zur Verfü¬ 
gung, zum Anschluß von Flop- 
pvs anderer Heimcomputer 


(z B. Commodore oder Schnei¬ 
der) wird es sie vermutlich nie 
geben - es würde sich wohl auch 
nicht lohnen. 

Anders könnte es mit "norma¬ 
len" Indiistnelaufwerken (5,25" 
oder 3,5") aussehen. Unseren 
Informationen zufolge arbeitet 
der Irata-Verlag an einem Inter¬ 
face für solche Geräte. Es bleibt 
abzuwarten, was dabei heraus¬ 
kommt. Vielleicht sollte man 
noch darauf hin weisen, daß es in 
den USA einige (teure) Floppys 
speziell für Ataris gibt, die aber 
bei uns nie vertrieben wurden. 

Haltbarkeltsfrage 

Wie lange können Compu¬ 
terausdrucke auf Thcrmopa- 
pier ohne wesentlichen Quali- 
tätsvcrlust aulbewahrt werden? 

Diese Frage kann ich nur an 
unsere Leser weitergeben: Wer 
hat bereits vergammelte Ther- 
mo-Ausdrucke? 

130 XE - Mehr Spei¬ 
cher oder nicht ? 

Ich beabsichtige, entweder 
einen Atari 800 XL oder 130 
XE zu kaufen. Können Sie mir 
sagen, welche Bedeutung die 
höhere Speicherkapazität des 
XE für die Arbeit mit dem 
Computer, insbesondere auch 
für Spiele, hat? 

Man sollte zunächst einmal 
daraufhinweisen, daß es sich bei 
diesen beiden Geräten eigentlich 
um ein und denselben Rechner 
handelt. Die zusätzlichen 64 
KByte RAM des 130er bedeuten 
nicht etwa, daß der Computer in 
der Lage wäre. 128 K Byte direkt 
zu adressieren. Vielmehr läßt 
sich zwischen verschiedenen so¬ 
genannten Speicherbänken hin 
und her schallen; es können aber 
immer nur 64 KByte gleichzeitig 
angesprochen werden. Der zu¬ 
sätzliche Speicher ist also auf 
den Einsatz als RAM-Disk (eine 
softwaremäßig simulierte, sehr 
schnelle Diskettenstation) oder 
ähnliches beschränkt. 


Nur wenige Atari-8- Bit- Pro¬ 
gramme benutzen die RAM- 
Disk, und noch weniger setzen 
sie voraus. Spiele werden mei¬ 
stens ohnehin so geschrieben, 
daß sie nur 48, höchstens 64 
KByte belegen. Was Spiele be¬ 
trifft, macht es also praktisch 
keinen Unterschied, ob Sie nun 
einen 800 XL oder einen 130 XE 
verwenden. Es gibt jedoch 
schon einige Anwendungspro¬ 
gramme - und es werden be¬ 
stimmt mehr -, die die RAM- 
Disk sinnvoll einsetzen oder nur 
durch sie möglich sind (z,B, 
"Text-130"). Man kann wohl 
sagen, daß die RAM-Disk sich 
für jeden, der etwas mehr mit 
seinem Computer anfangen 
möchte als nur spielen, durch¬ 
aus lohnt. 

Peeks und Pokes 

Fast alle Basic-Programme 
enthalten eine Menge POKE- 
und PEEK-Bcfchlc. Wie funk¬ 
tionieren diese, wo muß man sie 
einsetzen und was bedeuten 
sie? 

Ein POKE-Kommando dient 
dazu, einen bestimmten Wert 
(von 0 bis 255) in eine bestimmte 
Speicherstelle des Computers zu 
schreiben. Mit der Funktion 
PEEK (x) kann man deren In¬ 
halt auslesen. Nun gibt es 65536 
verschiedene Speicherstellen 
und viele Möglichkeiten, sie mit 
Zahlen zwischen 0 und 255 zu 
beschreiben. Davon haben na¬ 
türlich nur einige für den Basic- 
Programmierer einen Sinn - 
nämlich überall dort, wo ent¬ 
sprechende Basic-Befehle feh¬ 
len, wo man etwas tiefer in die 
Funktionsweise des Computers 
eindringen will oder sich ein we¬ 
nig aus der Kontrolle des Basic- 
Interpreters lösen möchte (z-B. 
Player-Missile-Grafik, Display¬ 
list-Änderungen. erweiterte 
Sound-Programmierung usw.j. 
Diese Einsatzgebiete sind zu 
umfangreich, um sie im Leser¬ 
forum zu behandeln. Alle, die 
mehr darüber erfahren wollen. 


verweise ich auf folgendes 
Buch; "Peeks und Pokes zu 
Atari 600 XL. 800 XL". Buch- 
versand-Best.-Nr. DB I. 

Neuer Rechner— 
gleiche Software? 

Mir schwebt vor. irgendwann 
vom Atari 800 XL auf den ST- 
oder PC umzusteigen. Wird sich 
ST- oder sogar XL-Software auf 
dem PC betreiben lassen? 

Mit Sicherheit nicht! Es gibt 
zwar Programme (oder Gerüch¬ 
te darüber), die so etwas ver¬ 
sprechen. jedoch funktionieren 
die meisten dieser Emulatoren 
- wenn überhaupt - nur sehr ein¬ 
geschränkt. 

Maschinen¬ 
programme ändern 

Wie muß man vorgehen. 
wenn man ein kommerzielles 
Maschinenprogramm abändem 
möchte, z.B. um ein paar Le¬ 
ben mehr cinzuprogrammicrcn 
oder Farben zu ändern? 

Dazu benötigt man in erster 
Linie zwei Dinge, nämlich einen 
guten (Disk-) Disassembler, mit 
dem man zunächst einmal ein 
brauchbares Assemblerlisting 
erstellen muß, und außerdem 
sehr viel Ahnung, sowohl von 
Assembler als auch vom Atari 
selbst. Nur dann besteht eine 
Chance, das Assemblerlisting so 
weit zu analysieren, daß man die 
entsprechenden Änderungen 
vornehmen kann. Auch spielt 
immer etwas Glück eine Rolle. 
Ein unerfahrener Anwender 
wird kaum Aussicht auf Erfolg 
haben. 

Sprache für Spiele 
gesucht 

Mit welcher Sprache werden 
kommerzielle Spiele wie z.B. 
"Time Bandit" geschrieben? 
Meine Versuche in Basic und 
LOGO brachten keine brauch¬ 
baren Ergebnisse! 

Generell werden solche Pro¬ 
gramme in Sprachen erstellt, die 
direkt in echte Maschinenspra¬ 
che kompiliert werden. Gerade 
bei Action-Spielen kommt es ja 
sehr auf Geschwindigkeit an, 
und Maschinensprache ist nun 
einmal das Schnellste, was mög- 
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lieh ist. Bisher hieß das, daß 
man den Assembler einsetzen 
mußte I Das wird auf den 8-Bit- 
Rechnern wohl auch in Zukunft 
so bleiben.) Sprachen wie C 
bringen jedoch, zumindest auf 
dem ST. heule schon (fast) ge¬ 
nauso gute Ergebnisse. Zudem 
ist hier die Programmierung we¬ 
sentlich einfacher Istrukturiert 
usw.). 

Funktionen in Basic 

Das Atari-Basic enthält kei¬ 
nen DEFine-Function-Befehl, 
mit dem man Formeln zu eige¬ 
nen Funktionen erklären kann. 
Laßt sich so etwas irgendwie si¬ 
mulieren oder umsetzen? 

Eine solche Funktion wäre in 
der Tat nützlich, da sie Tippar¬ 
beit und Speicher spart. Eine an¬ 
dere Möglichkeit ab ein GO- 
SU B-Unterprogramm gibt es je¬ 
doch nicht. 

Monitor-Sound 

Ich habe meinen Atari 8(X) 
XL über die Monitorbuchsc mit 
meiner Hi-Fi-Anlage verbun¬ 
den. Allerdings klingt der Baß¬ 
ton verzerrt und zu schwach. 
Wie läßt sich das ändern? 

In diesem Fall sollte man die 
Impedanz überprüfen. Eventu¬ 
ell hilft auch die Schaltung im 
Kasten. 

Commodore- 

Befehlssatz 

Für den C 64 erschien einmal 
ein Programm. das den Sinclair- 
Befehlssatz auf diesem Rechner 
emulierte. Läßt sich so etwas 
auch mit dem Commodorc-Ba- 
sic auf dem Atari verwirkli¬ 
chen? 

Grundsätzlich bt es natürlich 
möglich, das Commodore-Ba¬ 
sic auf dem Atari zu emulieren. 
Sinnvoll wäre das jedoch be¬ 
stimmt nicht. Zum einen bt das 
C-64- Basic sicher nicht besser 
ab das Atari-Basic, zum ande¬ 
ren liefen wohl die wenigsten C- 
64-Programme. Genau wie 
beim Atari enthalten nämlich 
auch auf dem C 64 Basic-Pro¬ 
gramme sehr viele Pokes. Diese 
müßte man alle anpassen, was 
sich aber nur schwer erreichen 
ließe, da die Systeme hinsicht¬ 
lich der Hardware völlig unter- 
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schiedlich sind. 

Genau an diesem Punkt 
möchte ich einhaken. Jeder 
Computerbesitzer mußte sich ir¬ 
gendwann für ein System ent¬ 
scheiden - im vollen Bewußt¬ 
sein. daß dieses sowohl Stärken 
ab auch Schwächen hat. Ich 
glaube, um mit seinem Gerät 
glücklich zu werden, muß man 
auch die richtige Einstellung da¬ 
zu haben, und die liegt sicher 
nicht im ständigen Schielen auf 
die Stärken der anderen, son¬ 
dern doch wohl eher darin, zu 
versuchen, die Starken des eige¬ 
nen Systems voll auszuschöp¬ 
fen. 


zum Einfügen von Zahlentubel- 
len oder Texten ins Programm 
Luxus-Assembler bieten hier 
auch solche Besonderheiten wie 
bedingte Assemblierung, die 
man jedoch nur selten benötigt. 

Allgemein wird man im Nor¬ 
malfall keine Schwierigkeiten 
haben, Programme von einem 
Assembler auf einen anderen 
anzupassen (aus .BYTE wird 
DFB usw. oder umgekehrt). 
Wichtiger ab diese Dinge sind 
jedoch meistens Äußerlichkeiten 
wie AssembUergesch windigkeit, 
Editorkomfort und Zusatz- 
Tools I Monitor, Debugger 
usw.). Hier ein paar Worte zu 



Assembler-Dialekte 

Ich habe gehört, daß es wie 
bei Basic auch verschiedene As¬ 
sembler-Dialekte geben soll, 
Wenn das stimmt, welche As¬ 
sembler gibt es und welcher ist 
der beste oder am weitesten 
verbreitete? 

Daß es verschiedene Assem¬ 
bler-Dialekte gibt, bt nur einge¬ 
schränkt richtig. Die Assembler- 
Befehle. die sogenannten Mne- 
monics, sind ja eigentlich nichts 
anderes ab eine Buchstaben¬ 
schreibwebe für die nicht allzu 
vielsagenden Maschinenspra¬ 
checodes. Sie sind international 
festgelegt und natürlich bei allen 
Assemblern gleich. Sprachliche 
Unterschiede zwischen den ein¬ 
zelnen können abo nur noch in 
den Assembler-Direktiven lie¬ 
gen. Das sind Kommandos, die 
nicht in Maschinensprache 
übersetzt, sondern beim Kompi¬ 
lieren ausgeführt werden. Zum 
Standard gehören z. B Befehle 


den bekanntesten Assemblern: 

- Editor/Assembler-Cartridge: 
Langsam und veraltet, nicht 
zu empfehlen. 

- Atari-Macroassembler: 
Ebenfalls schon etwas veral¬ 
tet, benötigt Texteditor und 
muß vor jedem Kompilieren 
extra geladen werden, lang¬ 
sam: auch nicht unbedingt zu 
empfehlen. 

- ATM AS II: Bequemer, bild¬ 
schirmorientierter Editor: be¬ 
sitzt alle Direktiven, die man 
normalerwebe benötigt (un¬ 
terstützt Atari-Bildschirmco¬ 
de!); schnelle Assemblierung; 
kleiner MS-Monitor; alle Pro- 
grammteile befinden sich im 
Speicher, abo kein Nachla¬ 
den mehr, aber dafür kann es 
bei sehr (!) langen Program¬ 
men zu Speicherplatzproble¬ 
men kommen; recht weit ver¬ 
breitet; ideal zum Erstellen 
von Toob und Unterroutinen 
für Hobbyprogrammierer mit 


beschränktem Budget . 

- MAC/65 (Cartridge): Zei- 
lennummernorientierter Edi¬ 
tor; besitzt alles, was man sich 
nur wünschen kann (Inctude, 
bedingte Assemblierung 
usw.); sehr schnell; umfang¬ 
reicher Debugger; kommt 
auch mir langen Programmen 
zurecht, da Assemblierung di¬ 
rekt auf Dbk möglich; alle 
Programmteile auf einer 16- 
K Byte-Supercartridge, die 
nur 8 KByte belegt; weit ver¬ 
breitet; wohl der beste zur Zeit 
erhältliche Assembler; einzi¬ 
ger Nachteil ist der recht hohe 
Preb. 

- Kyan - Pascal-Assembler : Im 
Lieferumfang des Kyan-Pas¬ 
cal enthalten; hebt sich etwas 
von den anderen ab; Direkti¬ 
ven ähnlich dem MAC/65; be¬ 
nötigt zusätzlich einen Text¬ 
editor. Der Kompiliervor¬ 
gang läuft nach folgendem 
Muster: Programm editieren 

- speichern - Assembler laden 

- assemblieren - wenn Fehler 
gefunden, wieder Texteditor 
luden ... Das macht die Ar¬ 
beit mit Diskette sehr um¬ 
ständlich (wie heim Atari- 
Macroassembler), aber zu¬ 
sammen mit einer RAM-Dbk 
bt dies sicherlich auch ein As¬ 
sembler der Spitzenklasse. 

Programmierung 
in Maschinencode 

Wie kann man direkt in Ma¬ 
schinencode auf dem Atari XL 
programmieren? Braucht man 
dazu ein spezielles Programm ? 

Direkt in Maschinencode zu 
programmieren, hieße, die Zah¬ 
lencodes eines jeden Assembler- 
Befehb selbst auszurechnen. 
Dazu bt kein spezielles Pro¬ 
gramm erforderlich, sondern 
nur ein Taschenrechner, ein gu¬ 
tes Buch über Maschinenspra¬ 
che (z. B. "Programmierung des 
6502", R Zaks. Sybex) und 
viel, viel Geduld! Mit den (hof¬ 
fentlich richtig!) ermittelten 
Werten kann man dann unter 
Basic eine der bekannten DA- 
TA-Schlangen mit dem FOR- 
NEXT Kopf und dem USR 
oder RETURN-Schwanz pro¬ 
grammieren. Wie man jedoch 
schnell merken wird, bt diese 
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Methode nur als Übergangslö¬ 
sung und für ganz kleine Routi¬ 
nen geeignet, Ein Assembler ist 
eben nicht so leicht zu ersetzen! 

Seikosha-Fragen 

Ich besitze einen Scikosha 
GP-550A mit GE-Printer-In- 
terface und habe folgende Fra¬ 
gen: 

1. Wie kann ich meine Malta- 
felbildcr ausdruckcn? Ich 
verfuge zwar über das ent¬ 
sprechende Programm, mir 
fehlen jedoch die BIT-IMA- 
GE-MODE-Stcuercodcs. 

2. Wie erreiche ich den Aus¬ 
druck der Sondcrzcichcn 
(CONTROL A usw.)? 

3. Wie bringe ich den Printer 
zum Unterstreichen oder 
zum Fettdruck? 

4. Welche Textverarbeitung 
würden Sic mir empfehlen? 

5. Ich möchte die 1050-Turbo- 
Erweiterung kaufen. Glau¬ 
ben Sie. daß ich mit dem zu¬ 
gehörigen Interface besser 
bedient wäre als mit dem be¬ 
reits vorhandenen? 

Die Fragen I bis 3 möchte ich 
an unsere Leser weitergeben. 
Wer brauchbare Lösungen zu 
diesen Problemen gefunden hat. 
schreibe doch bitte an den Ver¬ 
lag. 

Zu Frage 4: Wenn der Rech¬ 
ner auf 128 KByte auf gerüstet 
ist, sollten Sie mit "Text-130“ ar¬ 
beiten. Sonst benutzen Sie den 
“Atari-Schreiber " unter der Op¬ 
tion 1029. (Der Seikosha und 
der Atari 1029 sind weitgehend 
kompatibel.) 

Zu Frage 5: Das 1050-Turbo- 
Interface würde keinen Unter¬ 
schied bewirken, also auch kei¬ 
nen Vorteil gegenüber Ihrem jet¬ 
zigen Interface bringen. Dai gilt 
auch für fast alle anderen Druk- 
ker und Schnittstellen. 

Cassetten-Probleme 

Wie bekomme ich meine 
Cassettcnprogramme auf Dis¬ 
kette? "Copy Cass-Disc" aus 
dem ATARJ mapaz/n 3/87 läuft 
nicht. 

“Copy Cass-Disc " läuft 
schon, nur wenn man ein Pro¬ 
gramm damit (oder mit irgend¬ 


einem anderen entsprechenden 
Kopierprogramm) erfolgreich 
kopiert hat, heißt das noch 
nicht, daß dieses auch auf Dis¬ 
kette lauffähig ist. Viele Pro¬ 
gramme sind so geschrieben, 
daß sie überhaupt nicht als File 
von Diskette geladen werden 
können, weil sie beispielsweise 
den gleichen Speicher benutzen 
wie das DOS. 

Manchmal hilft hier ein spe¬ 
zielles Startprogramm I wie z. B. 
das Warpspeed-Mini-DOS, das 
zur Happy-Software gehört . auf 
Kleinanzeigen achten!). Späte¬ 
stens wenn das Programm auf 
Cassette in mehrere Teile unter¬ 
gliedert ist, kommt man aber nur 
noch mit einem Freezer weiter. 
Dabei handelt es sich um eine 
spezielle Hardware, die beim 
Auslösen den ganzen Speicher 
so auf Diskette schreibt, daß er 
wieder gebootet werden kann. 



Fragen 
zum Scanner 


Nachdem wir in Heft 5/87 den 
Bericht "Bilder digitalisieren 
für wenig Geld" veröffentlicht 
haben, erreichten uns zahlrei¬ 
che Anfragen zum Thema 
Scanner. Einige davon wollen 
wir hier für alle beantworten. 

Frage: Wo bekomme ich die 
Bauteile für den Bastelvor- 
schlag? 

Konkrete Bezugsquellen für 
Bauteile sind je nach Wohnort z. 
T. schwer zu finden Wir emp¬ 
fehlen Fachgeschäfte und Ver¬ 
sandhäuser für Elektronik- 
Kleinteile, j. fl. Conrad-Elec¬ 
tronic in Hirschau Besonders 
der Preis für den Abtaster 
schwankt sehr stark. Man achte 
auf die Ansprechspannung der 
IR-Diode von höchstens 5 Volt! 
Das Anschlußkabel kann nicht 
einem alten Joystick entnommen 
werden, weil die PADDLE-An- 
schlüsse belegt sein müssen. 
Nicht nur denen, die Schwierig¬ 
keiten haben, alle Teile zu be¬ 
kommen, empfehlen wir das 
Scanner-Paket "scantronic“ von 
R+E-Software. 


Frage: Was unterscheidet 
"scantronic“ von R + E von dem 
Bastelvorschlag aus Heft 5? 

“scantronic“ enthält den fertig 
montierten Abtaster, wie wir ihn 
in Heft 5 beschrieben haben, an¬ 
schlußfertig für XUXE mit 
Klettverbindung zum Anbrin¬ 
gen am Druckkopf. Weiterhin 
gehört ein umfangreiches Soft¬ 
ware-Paket zum Lieferumfang: 

a) Steuerprogramm Version 2, 
gegenüber Heft 5 erweitert 
um verbesserte Bildschirm- 
Speicherung und Anpassung 
für Star-NL-10-Drucker. 
(Die Heftversion unterstütz¬ 
te dieses Druckermodell 
noch nicht.) 

b) Malprogramm "Classic 
Painter" für Turbo-Basic 
XL zum Weiterverarbeiten 
der gescannten Bilder mit 
Text, Linien, Mustern. Spie- 
gelung. 

c) I6-Graustufen ■ Hardcopy, 
druckt über Maschinenpro¬ 
gramm die Scans und andere 
GRAPHICS-9- Bilder im 
ungefähren Originalformat 
aus; schwarz bleibt schwarz 
durch doppelte Druckdich¬ 
te. 

d) Diashow-Programm zum 

komfortablen Laden der ge¬ 
scannten Bilder, schaltbarer 
Farbwechsel, selbstanpas¬ 
send an alle DOS-2.5-for- 
matierten GRA PH ICS-9- 

Bilderdisks. 

e) 10 Beispiel-Scans 

Außerdem liegt noch ein aus¬ 
führliches Handbuch bei, das 
kaum Fragen offen lassen dürf¬ 
te. 


Frage: Kann ich "scantronic“ 
mit meinem Atari- 1029-Druk- 
ker verwenden? 

Nein. Einer der zahllosen 
Nachteile dieses Geräts wie auch 
der anderen 7-Nadel-Printer ist 
die mangelnde Kompatibilität 
zum Druckerstandard, "scan¬ 
tronic" benötigt einen durch 
Steuerzeichen erzeugbaren Mi¬ 
kro-Zeilenvorschub und kom¬ 
fortable Tabulatorfunktionen, 
wie sie nur Epson-FX-80-kom- 
patible Drucker bieten. Da diese 
zum Teil jetzt schon zu Preisen 
ab 400.- DM angeboten wer¬ 
den, steigen sicher demnächst 
auch viele 1029-Besitzer darauf 
um. 

Für alle, die nicht genau wis¬ 
sen, ob “scantronic" für sie bzw. 
ihren Rechner das Richtige ist, 
versendet R+E auf Anfrage ein 
dreiseitiges Infopapier, in dem 
man alles Wissenswerte über 
“scantronic" nachlesen kann. 
Weiterhin weisen wir auf den 
Test in der CK-Computer Kon¬ 
takt, Ausgabe 10111-87, hin 
(“Der Drucker bekommt Au¬ 
gen“). 

Frage: Wird cs einen ähnli¬ 
chen Scanner in absehbarer 
Zeit auch für den ST geben? 

“scantronic" ist speziell auf 
die Möglichkeiten und Stärken 
des XL/XE zugeschnitten. Der 
eingebaute A/D- Wandler und 
der 16 Graustufen verarbeitende 
Grafikmodus 9 machen den 
"kleinen“ Atari zum idealen 
Scan-Partner. Einen ähnlichen 
Scanner, vor allem was den gün¬ 
stigen Preis betrifft, wird es zu¬ 
mindest von uns nicht geben. 

Bezugsquelle: 

R + E-Software 
Postfach 1640 
7518 Breiten 
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Fehler In Fließkomma¬ 
routinen Im GFA-Basic 


Wieviel ist 266.67 DM minus 
170.73 DM? Das Ergebnis lau* 
tet nicht 95.94 DM. sondern 
95.9399999999999! 

Noch ein Bcispielprogramm 
(GFA-Basic): 

A • 0 
Do 

A = A + 8.4 
Print A 
Loop 


Bis sechs kann der Computer 
rechnen, doch beim siebtenmal 
heißt das Resultat 58.800000001! 



In meinem Programm 
kommt des öfteren die Frage 
vor: IFA - 0 THEN ... Nach 
meinen laienhaften Berechnun¬ 
gen mußte es auch jedesmal 0 
sein, doch das Programm ver¬ 
zweigt nicht dorthin, wie ich es 
will, da der Wert z.B. 
(UHKKKHKXKIl ist. Was stimmt 
hier nicht? 


Geschwindigkeit hat ihren 
Preis, und es ist kein spezifischer 
Fehler des GFA-Basic. daß sich 
in den letzten Stellen nach dem 
Komma manchmal Werte ein- 
schleichen, die dort nicht hinge¬ 
hören. Es liegt schlicht und ein¬ 
fach daran, daß man einen 
Kompromiß finden muß zwi¬ 
schen hoher Rechengenauigkeit 
(über acht Stellen nach dem 
Komma kann selbst ein norma¬ 
ler wissenschaftlicher Taschen¬ 
rechner nicht verarbeiten, und 
bis zu acht Stellen bewältigt auch 
das GFA-Basic fehlerfrei) und 
einer angemessenen Verarbei¬ 
tungsgeschwindigkeit. Für den 
angeführten Vergleich IFA = 0 
THEN... stellt das GFA-Basic 
eigens den Operator “ “ zur 
Verfügung, der die beiden Zah¬ 
lenwerte nicht auf exakte Gleich¬ 
heit, sondern nur auf ca. 8.5 
Stellen miteinander vergleicht. 
Außerdem ist IF 
THEN... um einiges schneller 
als IFA=0 THEN... 
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Degas-Bilder 
in GFA-Basic 

Mir gelingt es einfach nicht. 
"Dcgas"-"Elitc"-Bildcr in nied¬ 
riger Auflösung in eigene GFA- 
Programme zu laden. Könnten 
Sie mir bitte ein kleines Listing 
nennen, das dies ermöglicht ? 

Mit folgendem Programm 
kann man "Degas"-"Elite"-Bil¬ 
der jeder Auflösungsstufe in ei¬ 
gene Programme einbinden: 

Open ’T. *1, "A.Bild.Pl?“ 
Seek # 1,34 

Bget *l,Xbios (3) ,32000 
Close *1 

Diese Routine lädt alle Bilder 
ohne die entsprechenden bild¬ 
spezifischen Farbangaben. Will 
man auch die korrekten Farben 
haben, muß man für die niedrig¬ 
ste Auflösungsstufe die ersten 16 
Bytes der Datei, für die mittlere 
die ersten 4 Bytes und für die ho¬ 
he die ersten beiden Bytes in die 
Farbregister lesen. Hier ein Bei¬ 
spiel für die mittlere Auflösung: 

Open ”r,*l,~A: BUd.PD" 

Seek*l,2 

Forl-0To3 

Setcolor 1,256+lnp ( # I) + 

Inp (*1) 

Nextl 
Seek *1.34 

Bget *I.Xbios (3). 32000 
Close #1 

Bugs Im GFA-Basic 

Bei Benutzung der Sprite- 
Funktion des GFA-Basic läßt 
sich folgendes Phänomen beob¬ 
achten: Faßt man zwei Sprites 
zu einer Figur zusammen und 
bewegt sie byteweise, so blei¬ 
ben Spritc-Reste auf dem Bild¬ 
schirm zurück. Das gleiche Pro¬ 
blem ergibt sich bei einer Kolli¬ 
sion von zwei Sprites. Dies 
taucht sowohl im hochauflösen¬ 
den wie auch im mittleren und 
Low-Res-Betrieb auf. 

Ist Ihnen dieser Effekt be¬ 
kannt? Gibt es eine Möglich¬ 
keit, diesen Fehler abzustellen? 
Mit solchen Mängeln versehen 
ist die wichtige Sprite-Funktion 
ja nicht zu gebrauchen. Wird 
eventuell schon an einer neuen 
Version des GFA-Basic gear¬ 
beitet, die eine verbesserte 
Sprite-Funktion aufweist? Als 
alter Atari-8-Bit-Fan vermisse 


ich außerdem die Kollisionsre- 
gistcr. Ließe sich eine solche 
Abfrage nicht als Befehl imple¬ 
mentieren? 

Wir fragten bei GFA System 
technik nach und erhielten fol¬ 
gende Antwort: Leider läßt sich 
der beschriebene "Effekt" bei 
der Kollision von Sprites nicht 
ohne weiteres abstellen. Der ST 
besitzt keine Hardware-Sprites, 
daher auch keine Kolhsionsregi- 
ster. Die von Ihnen gewünschte 
Sprite-Verwaltung bedeutet ei¬ 
nen erheblichen Programmier¬ 
aufwand und führt außerdem zu 
einer langsameren Ablaufge¬ 
schwindigkeit bei bewegten 
Sprites (Hintergrund retten 

145IV. j. 

So weit die Firma. In der Ver¬ 
sion 3.0 des GFA-Basic. die für 
Anfang nächsten Jahres geplant 
ist, sollen diese Fehlerauch noch 
nicht ausgemerzt sein. Es bleibt 
also nur die Möglichkeit, auf 
Omikron-Basic umzusteigen 
(32 x 32-Punkte-Sprites) oder 
selbst in Assembler eine Sprite- 
Funktion zu schaffen, zumal die 
16 x 16 Punkte der GFA-Basu - 
Sprites sowieso etwas dürftig er¬ 
scheinen. 

Assembler 

Vor einiger Zeit kaufte ich 
"Das Maschinensprachcbuch 
zum Atari ST". Es verweist dar 
auf. daß zur Arbeit ein Assem¬ 
bler nötig ist. enthalt aber kei¬ 
nen. Liegt bei "Löhr Assem¬ 
bler-Praxis" ein solcher bei? 
Wie könnte man ihn sonst be¬ 
kommen? 

Die meisten Assembler-Bü¬ 
cher beinhalten keinen Assem¬ 
bler, und das ist auch gut so. Das 
Listing eines leistungsfähigen 
Assemblers würde schon den 
Umfang eines normalen Buches 
sprengen, von den möglichen 
Tippfehlern ganz abgesehen 
Auf dem Markt ist eine ganze 
Reihe von Assemblern erhält¬ 
lich. Vor dem Kauf sollte man 
besonders darauf achten, daß 
der Assembler den Standardbe¬ 
fehlssatz des 68000-Prozessors 
versteht. Er sollte vor allen Din¬ 
gen zu dem des Entwicklungspa¬ 
kets von Digital Research weit¬ 
gehend kompatibel sein, ln allen 
Veröffentlichungen zum Thema 


Assembler wird normalerweise 
von diesem Standard ausgegan¬ 
gen und bei Abweichungen extra 
darauf hingewiesen. 

Eine sehr preiswerte Möglich¬ 
keit liegt darin, sich einen Pu- 
bUc-Domain-Assembler zu be¬ 
schaffen, der mit einer Anlei¬ 
tung auf Diskette ausgeliefert 
wird Ansonsten sind der Seka- 
Assemhler und natürlich der des 
Enlwicklungspakets von Digital 
Research sehr empfehlenswert. 
Die Bezugsquellen für einen Pu¬ 
blic-Domain-Assembler (Dis¬ 
kette Nr. 34) lauten: 

ST-Magazin 
Postfach .5969 
62.16 Eschborn I 
oder 

Unabhängiger Atari-User-Club 
Hannover 

Hermann-Löns-Straße 40 
3008 Garbsen 4 

Der Preis beträgt 10.- DM 
plus 5.50 DM Versandkosten. 
Außerdem ist ein Adreßaufkle- 
ber einzusenden. 

Formaleingabe 
In GFA-Basic 

Ich arbeite an der Universität 
mit GFA-Basic und bin damit 
auch sehr zufrieden. Jedoch fin¬ 
de ich keine Möglichkeit, wah¬ 
rend des Programmablaufs eine 
Funktion cinzugebcn. Auf dem 
ZX Spectrum ist dies beispiels¬ 
weise ohne Schwierigkeiten mit 
dem Kommando VAL möglich. 
Während das Sinclair-Basic da¬ 
mit den Inhalt des Strings 
durchrcchnct. setzt das GFA- 
Basic lediglich den String-Wert 
in einen numerischen Wert um. 
Gibt es noch eine andere Mög¬ 
lichkeit. dieses Problem zu lö¬ 
sen? 

Mit den Funktionen im GFA- 
Basic ist das so eine Sache. Der 
Befehl Deffn läßt zwar das Defi¬ 
nieren von Funktionen zu, je¬ 
doch nicht variabel während ei¬ 
nes Prograrnmablaufs. Auch die 
beim Atari 8 Bit vorhandene 
Möglichkeit, die Formel über 
ein gesteuertes Bildschirm-RE¬ 
TURN zu editieren bzw. als 
List-Format abzuspeichern und 
dann in das Programm zu 
schreiben, besteht im GFA-Ba¬ 
sic nicht, da das MERGE-Kom- 
mando zum Anfügen von Datei- 
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en nur tm Editormodus, nicht 
aber programmgesteuert funk¬ 
tioniert. 

Ich sehe die einzige Lösung 
darin, eine Prozedur zu erstel¬ 
len. die gezielt den Formel- 
String nach arithmetischen Aus¬ 
drücken durchsucht und ent¬ 
sprechend umwandelt. Das ist 
zugegebenermaßen eine sehr 
umständliche und langsame An, 
um eine Funktion abzuarbetten. 
Vielleicht fällt unseren Lesern ja 
noch eine elegantere Methode 
ein. Über entsprechende Zu¬ 
schriften würden wir uns natür¬ 
lich besonders freuen 

Warum GFA-Basic? 

Warum werden so häufig Li- 
stings in GFA-Basic gedruckt? 
Wollen Sie die Leser, die nicht 
so finanzstark sind und nur das 
dem Rechner beiliegende ST- 
Basic besitzen, benachteiligen? 

Es liegt uns natürlich fern, ein 
Magazin nur für die zu machen, 
die sich alles leisten können. Al¬ 
lerdings hat Atari den Vsem 
beim ST-Basic einen schlechten 
Dienst erwiesen. Es ist von na¬ 
hezu chronischer Absturzfreu¬ 
digkeit, enthält viele Fehler und 
unterstützt kaum die Leistungs¬ 


fähigkeit des ST. IMan denke 
nur an den SOUND-Befehl!) 
Uber 90% unserer 16-Bil-Pro- 
grammautoren benutzen des¬ 
halb andere Basic-Dialekte oder 
greifen gleich zum Assembler. 
Eis ist ein offenes Geheimnis, 
daß GFA-Basic zu einer Art 
Standard geworden tu. Zur Zeit 
benötigen die meisten der uns 
eingesandten Programme die 
Version 2.0des GFA-Basic, und 
da wir auf diese Programmein¬ 
sendungen angewiesen sind, 
spiegelt sich das eben auch in un¬ 
serem Magazin wider. 

Wenn uns aber ein gutes Pro¬ 
gramm in ST-Basic eingeschickt 
wird, drucken wir das natürlich 
auch gern ah. Als Beispiel mag 
"Knuffet" dienen, das im letzten 
Heft erschienen ist. 

Für den, der sich kein neues 
Basic leisten kann oder mag. 
aber trotzdem unsere abge¬ 
druckten Programme nutzen 
möchte: Auf unseren "Lazy Fin- 
ger“-Programmdisketten ab LF 
16-2/87 befindet sich eine Run- 
time-Version des GFA-Basic, 
mit der man die auf diesen Dis¬ 
ketten befindlichen Programme 
laufen lassen kann. Diese Run- 
time-Version ist PubUc-Do- 


mam-Software; wir dürfen sie 
daher mit abgeben. Natürlich 
dient sie nicht zum Abtippen 
oder Analysieren von Program¬ 
men, aber, wie Basicus, der Erz¬ 
vater aller User, zu sagen pfleg¬ 
te: "Hauptsache, es läuft!“ 

Probleme mit den 
Anschlußbuchsen 
für Maus und Joystick 

Der 1040 STF besitzt sehr un¬ 
glücklich angebrachte An¬ 
schlußbuchsen für Maus und 
Joystick. Ein bei vielen Spielen 
erforderliches Auswcchsdn der 
Maus gegen den Stick erfordert 
ein Anheben des Rechners und 
viel Kraft beim Handhaben der 
Stecker. Gibt cs einen Trick, 
wie das zu vermeiden ist? 

Die einfachste Lösung ist der 
Einsatz zweier kombinierter 
Joystick/Paddle- Verlangerungs- 
kabel I z. B. Conrad Electronic, 
Hirschau, BestelLNr. 981036, 
je Kabel 6.90 DM). Reine Joy¬ 
stick-Verlängerungskabel sind 
für die Maus nicht geeignet, da 
nicht alle nötigen Pins belegt 
sind. Die Kupplungen eines Ver¬ 
längerungskabels sind beque¬ 
mer und leichter zu handhaben 
als die versenkten Buchsen des 


1040 ST. Eine sehr elegante Lö¬ 
sung ist auch der Trackball als 
Mausersatz, da er sich auf Joy¬ 
stick-Funktion umschatten läßt. 

Seltsames Gerät 
auf der Titelseite 
der Nr. 2 

Welches Geistergerät stellte 
die Abbildung auf der Titelseite 
des ATARImagazms Nr. 2 

dar? Daß es kein Mega-ST sein 
kann, wissen wir spätestens seit 
der Nr. 4. wo einer abgebildet 
war. Auch der neue PC kann es 
nicht sein. Also, was ist des Rät¬ 
sels Lösung? 

Der geheimnisvolle graue Ka¬ 
sten auf dem Titel von Heft 2 ist 
ein gewöhnlicher 520ST mit 
Farbmonitor, zwei 314-Lauf- 
werken und - jetzt kommt’’s! - 
einem Einschub-PC-Gehduse. 
wie es speziell für den ST und 
seine Peripherie von verschiede¬ 
nen freien Herstellern angeboten 
wird. Z. T. sind für den ST maß¬ 
geschneiderte PC-Gehäuse mit 
Hardware-Uhr und Platz für 
3,5“- sowie 5,25"-Floppy kom¬ 
plett mit Stahl-Tastaturgehäuse 
erhältlich. Ein solchermaßen 
”gepanzerter ” ST bietet dann 
den Bedienungskomfort eines 
Mega-ST. 


ATAMmagiwn ä/e? 
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Der Autor unseres Topprogramms "Pcr- 
xor" ist eigentlich kein Unbekannter mehr. 
Obwohl erst 19 Jahre alt. hat der Wiesbade¬ 
ner Rainer Kothe in Atari-Kreisen einen Na¬ 
men. So wurde er z.B. 1983 bei den Activi- 
sion-Meisterschaftcn Dritter. Bekannt sind 
auch das Spiel "Pyramidos”. an dem er maß¬ 
geblich mitgearbeitet hat. und nicht zuletzt 
das Spiel "Tales of Dragons and Cavemen". 
eine wahre Meisterleistung. wie ihm die Pres¬ 
se bescheinigte. Zur Zeit ist Rainer mit der er¬ 
sten Spiele-Sammcldiskcttc des AMC-Vcr- 
lags beschäftigt. Neben dem bald anstehen¬ 
den Studium der Elektrotechnik will sich Rai¬ 
ner auch weiterhin seinem Atari 800 XL wid¬ 
men. Aus seinen Tasten werden sicher noch 
einige Superspiele kommen 


MAMA hat endlich Telefon! 


Leser ruft Leser! 

Unter dieser Rubrik geben 
wir offene Fragen oder Aufrufe 
unserer Leser weiter. Damit 
soll der persönliche Kontakt 
unter den Usern gefördert wer¬ 
den. Schreiben Sie deshalb Ihre 
Antworten auf Fragen aus die¬ 
ser Rubrik nicht an den Verlag, 
sondern direkt an den Frage¬ 
steller. Die betreffenden 
Adressen werden jeweils im 
Text angegeben. 


Sound-Eingang-Pins 

Harald Schmitz aus 4290 Bo¬ 
cholt. Don-Bosco-Str. 109, 
möchte wissen, wozu die 
Sound-Eingang-Pins bei der 
Monitorbuchse des ST dienen. 
Kann man mit ihrer Hilfe Ana- 
logsignalc in den ST einspeisen, 
oder haben sic etwas mit dem 
eingebauten M.I.D.I.-Inter¬ 
face zu tun? Wer etwas weiß, 
bitte melden. 

Computer und Wetter 

H. Schulze-Ncuhoff sucht 
ST-User, die Deutschland¬ 
oder Europakarten verschiede¬ 
ner Maßstäbc auf Diskette ha¬ 
ben oder gegen Bezahlung er¬ 
stellen möchten. Außerdem 
hätte er gern Kontakt zu ST- 
Uscm mit RTTY-. Meteosat- 
und DFÜ-Erfahrung. Er plant 
einen privaten Wcttcrmcl- 
dungsdienst auf Computerba¬ 
sis. Wer also mal wieder Ubers 
Wetter plaudern möchte, bitte 
bei ihm melden. Adresse: Am 
Laubloch 12, 5580 Traben- 
Trarbach 

Viele Leserfragen betreffen 
Druckeranschluß- und -anpas- 
sungsfragen. Da wir in der Re¬ 
daktion natürlich nicht jeden 
Drucker besitzen oder auch nur 
kennen können, geben wir hier 
einige solche Fragen weiter und 
hoffen, daß sich die Besitzer 
gleicher Geräte so gegenseitig 
finden und weiterhelfen kön¬ 
nen. 

Atari-Drucker 1023 
grafikfähig 

Klaus Micske aus 4220 Dins¬ 
laken. Lessingstraße 40, möch¬ 


te wissen, ob sich dem nicht gra¬ 
fikfähigen Drucker Atari 1025 
für die 8-Bit-Systeme über ei¬ 
nen Trick evtl, doch eine, wenn 
auch vielleicht nur primitive, 
Grafik entlocken läßt. Unserer 
Meinung nach könnte höch¬ 
stens Uber eine stetige Umdefi¬ 
nition des druckereigenen Cha- 
ractcrscts etwas zu machen 
sein. Wer hat so etwas schon 
einmal gemacht ? Bitte melden ! 

Brother CE 550 
an Atari 800XL 

Wer weiß ein passendes In¬ 
terface für den Anschluß eines 
Brother CE 550 an den Atari 
800 XL? Bitte an Dietmar 
Klaushofer, Hubcrtusweg 14, 
A-5020 Salzburg, schreiben. 

Weitere 

Druckerfragen 

Sind die Drucker Citizen 
120 D und LSP-10 für den An¬ 
schluß an die H-Bit-Ataris ge¬ 
eignet? Wodurch unterschei¬ 
den sich die beiden Modelle? 
Arbeiten die Standardgrafik¬ 
programme ("B-Graph". ''De¬ 
sign-Master”, "Print-Shop”) 
und die gängigen Textverarbei¬ 
ter mit ihnen zusammen? Gibt 
es passende Hardcopy-Routi¬ 
nen? Antwort bitte an Rein¬ 
hard Kern, Postfach 76. A-3500 
Krems a.D. 

Jetzt noch zwei Aufrufe 

Eric Balensiefer aus 2300 
Kiel 1. Holtenauerstr. 158. 
möchte ein Spielctestheft her¬ 
ausbringen und ruft alle 8-Bit- 
User auf, eigene Erfahrungsbe¬ 
richte und Meinungen über 
Programme aller Art für die 
kleinen Ataris cinzuschicken. 
Name. Preis und Bezugsquelle 
des jeweiligen Programms soll¬ 
ten. wenn möglich, angegeben 
werden. Fröhliches Testen! 

Gerhard Grubcr aus der 
DDR bittet bundesdeutsche 8- 
Bit-User um Hilfe. Welcher 
Club oder einzelne Anwender 
möchte auf diese Art einen hob¬ 
bybezogenen deutsch-deut¬ 
schen Kontakt knüpfen? Die 
berufliche Adresse: Gerhard 
Gruber, Karl-Marx-Universi- 
tät, WB-TEC. Dornburger Str. 
24, DDR-6900 Jena 


Endlich ist cs der Post gelun¬ 
gen. eine Tclcfonlcitung zu 
MAMA zu legen, zur Mailbox 
des ATARI magazins im All¬ 
gäu. Sic ist unter der Nummer 
083 76/8507 rund um die Uhr 
zu erreichen und mit 300 oder 
1200 Baud ansprechbar. Die 
Parameter lauten 8N1, also 8 
Daten-Bits. keine Parität und t 
Stopp-Bit. 

Die Benutzung von MAMA 
ist kostenlos; der Anrufer muß 
also lediglich die Telefongebüh- 
ren tragen. Dafür hat MAMA 
jedoch allerlei zu bieten. Hier 
findet man ständig aktuelle In¬ 
formationen. Tips und Tricks. 
Programmtests und vieles 
mehr. Außerdem besteht die 
Möglichkeit, Leserbriefe und 
Bestellungen für unseren Dis- 
ketten-/Cassetten-Service zu 
schreiben. Natürlich können 
sich auch die User untereinan¬ 
der Nachrichten übermitteln. 
Zahlreiche öffentliche Bretter 
(= Pinwände) mit Tips und 
Tricks, Verkäufen und Kaufge¬ 
suchen, Witzen. Tratsch und 
Gerüchten, aktuellen Diskus¬ 


sionen usw. lassen sich von al¬ 
len lesen und beschreiben. Dar¬ 
über hinaus besitzt jeder User 
ein eigenes Postfach, das nur er 
persönlich nutzen kann. 

Da MAMA mit der Brain- 
works-Profibox betrieben wird, 
können Anrufer, die das Atari- 
I. Terminal besitzen, die Mail¬ 
box sogar unter GEM bedie¬ 
nen. Die Menüs werden dann 
einfach mit der Maus ange¬ 
klickt. Für die meisten Einga¬ 
ben stehen nun richtige Formu¬ 
lare zur Verfügung. MAMA 
verwendet hier die gleiche 
Hard- undSoftware wie z. B. die 
Atan-Box in Raunheim. Für 
Clubs oder andere interessierte 
Gruppen bzw. Einzelpersonen, 
die bereit sind, die Verantwor¬ 
tung für einen bestimmten Be¬ 
reich zu übernehmen, kann auf 
Wunsch gerne eine eigene Ecke 
eingerichtet werden. 

Sollte MAMA wider Erwar¬ 
ten unter 08376/8507 nicht er¬ 
reichbar sein, ist bei der Post et¬ 
was schiefgelaufen. Fragen Sic 
dann bitte beim Verlag nach. 
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Clubnachrichten im ATARlmagazin 


Dachau 

Unser Atari-ST-Club nennt 
sich 1 ST Club und besteht seit 
Februar 1987. Wir versuchen, 
unseren Mitgliedern möglichst 
viel zu bieten, und haben schon 
einiges auf die Beine gestellt. 
So bringen wir z.B. eine Club¬ 
zeitung auf Diskette heraus, die 
hoffentlich alle Altersgruppen 
anspricht. Alle ST-Benutzer 
können sich ganz unverbindlich 
informieren (frankierten Rück¬ 
umschlag beilegen) bei: 

Club 

Peter Grein 
Fladstr. 4 
WI60 Dachau 

Bonn 

Ich möchte einen GFA-Ba- 
sic-Club gründen. Ziel ist die 
Einrichtung einer Bibliothek 
von Unterprogrammen und 
Tools für GFA-User, die dann 
allen Interessenten zugänglich 
sein soll. Eventuell könnte auch 
eine GFA-Basic-Zeitung (auf 
Disk?) für die Mitglieder er¬ 
scheinen. 

Bei dieser Gelegenheit will 
ich auch noch auf ST-NEWS 
hin weisen. Es handelt sich um 
ein cnglischsprachiges Magazin 
auf Diskette, das in Holland 
herausgegeben wird und in un¬ 
regelmäßigen Abständen (ca. 
alle zwei Monate) erscheint. 
Bei Einsendung einer forma¬ 
tierten Diskette und entspre¬ 
chendem Rückpono schicke ich 
cs Ihnen gerne kostenlos zu. 
Sollten Sic an der neuesten 
Nummer interessiert sein, so 
wenden Sie sich bitte an: 

Stefan Cotombier 
Manenburger Sfr 17 
5300 Bonn 1 

Homburg/Saar 

Unser Computerclub HT-Ig 
wurde am 7. 7. 1986 gegründet. 
Im Beitrag von 10.- DM pro 
Jahr sind diverse Leistungen 
enthalten. So bieten wir eine 
Clubzeitung per Post, Beratung 
beim Rechnerkauf. Tips und 
Tricks sowie Kontakte zu Com¬ 


putershops. Natürlich werden 
bei uns auch Probleme erörtert, 
und zum Ende des Jahres haben 
wir ein Programmpaket ge¬ 
plant. 

Über viele Zuschriften wür¬ 
den wir uns sehr freuen. Infos 
erhalten Sic gegen Einsendung 
von 1.30 DM Rückporto bei: 

KT-lg/Kb 
Vorgartemtr 9 
6550 Homburg 8 

Trebur 

Der Rhcin-Main-Club-Atari 
(RCA) beschäftigt sich mit al¬ 
len Computern aus dem Hause 
Atari. Schwerpunkte liegen da¬ 
bei auf Hardware. Software 
und Austausch aller wichtigen 
Neuigkeiten. Der Mitglicdsbci- 
trag für das Jahr 1987 beträgt 
36.- DM. Die Oub-Adresse 
lautet: 

Eckhardl inner 
Am Millctpfad 33 
6097 Trebur 2 

Wuppertal 

Wir, einige Atari-User aus 
Wuppertal, haben einen Com¬ 
puterclub gegründet und su¬ 
chen noch weitere Mitglieder 
(600XL - 130XE). Ein Club¬ 
magazin auf Diskette ist in Vor¬ 
bereitung: es soll zum Selbstko¬ 
stenpreis (ca. 5.-DM + Porto 
und Verpackung) abgegeben 
werden. Einen Clubbeitrag 
wollen wir möglichst nicht erhe¬ 
ben, aber eventuelle Unkosten, 
die bei einem Treffen aufkom- 
men (z.B. Getränke). Anfra¬ 
gen von Raubkopierern sind 
zwecklos. Info gegen Rückpor¬ 
to. 

ACCW 

Gunter Wiederwcui 
Gemärter Ufer 15 
5600 Wuppertal 2 

Dortmund 

Seit Anfang des Jahres be¬ 
steht unser Verein Comtcch 
Dortmund, der sich mit Com¬ 
putern aller Art beschäftigt, un¬ 
abhängig vom System. Den 
Hauptanteil stellen allerdings 
die Rechner der Atari-ST-Se- 


rie. Wir sind bemüht, allen 
Usern mit Rat und Tat zur Seite 
zu stehen. Unser Club bietet ei¬ 
nen großen Vorteil: Wir wer¬ 
den von der Fa. Atari Corp. 
Deutschland GmbH als Benut- 
zcrvcrcinigung geführt und be¬ 
kamen dementsprechende Hil¬ 
fe zugesagt. 

Wir erstellen Programme, 
besorgen sie und unterstützen 
bei ihrer Anwendung. Alle, de¬ 
nen die Arbeit am Computer 
Spaß bringt, können bei uns 
mitmachen. Demnächst wer¬ 
den wir auch auf Ausstellungen 
und Messen vertreten sein und 
hoffen auf einen sehr guten Er¬ 
folg. Wer Fragen hat. schreibt 
bitte an: 

Michael Woll 
Brauckstr. 40 
5810 Willen 6 

Oldenburg 

Der Computer-Club Olden¬ 
burg (CCO) besteht jetzt seit 
einem Jahr. Wir arbeiten sy¬ 
stemunabhängig: im Club ver¬ 
treten sind z.B. ST, C 64, 
Schneider. Atari XL/XE Un¬ 
sere Leistungen erstrecken sich 
vom Erfahrungsaustausch über 
Kurse (Basic, Assembler. ST) 
und Hardware-Basteleien bis 
zu einer Mailbox (geht erst 
demnächst ans Netz, die Tele¬ 
fonnummer wird noch bekannt¬ 
gegeben) und einem Hacker- 
Stammtisch. 

Monatlich wird ein Beitrag 
von 5.- DM erhoben; ein 
■’Schnuppermonat” ist kosten¬ 
los. Seit ca. einem halben Jahr 
wirkt der CCO auch in der Ju¬ 
gendvertretung der Stadt Ol¬ 
denburg mit. Unsere Kontakta¬ 
dresse lautet: 

Computer-Club Oldenburg 
Post lagerkarte 122977 C 
2900 Oldenburg 

Wien 

Drei stolze Besitzer eines 
Atari möchten den ersten 
W.A.C. (Wiener Atari-Club) 
gründen. Wir arbeiten mit Ata¬ 
ri 400/800, 600/800 XL und 130 
XE und besitzen sehr viel Soft¬ 
ware (Spiclc/Unterhaltung, 
auch Textverarbeitung und Pro¬ 
grammierung). Unsere Hard¬ 


ware-Ausstattung besteht aus 
Druckern, DFÜ. Diskettensta¬ 
tionen und Programmrecor- 
dem. Hauptsächlich program¬ 
mieren wir in Basic. Microsoft- 
Basic und Maschinensprache. 

Monatlich sollen eine Club¬ 
zeitung und eine Diskette mit 
Utilities, Anwendungen und 
Spielen erscheinen. Wer Lust 
und Interesse hat, möge anru- 
fen oder schreiben. Unsere 
Adresse lautet: 

Amon-Baumgartnct-Su. -IVB 1/162 

1232 Wien 

Tel. 02 22 / 67-50-665 

Bönen 

Das ADVENTURE CON- 
STRUCTION TEAM sucht 
Kontakt zu anderen Clubs oder 
Freaks, die sich mit dem Pro¬ 
grammieren von Adventurcs 
befassen. Wir schreiben auf 
dem Atari ST in GFA-Basic, 
haben jedoch Probleme mit der 
Programmierung des Parsers. 

ACT 

Fnu-Huscmumi-Sif ilk- 7 
4703 Bönen 


Lüneburg 

Unser Club beschäftigt sich 
mit Action! und Maschinen¬ 
sprache für 400/6Ö(V800 XL/ 
XE. Beide Sprachen kann man 
bei uns erlernen. Die entspre¬ 
chenden Kurse befinden sich 
auf unseren Magazin-Disket¬ 
ten. die regelmäßig an die Club- 
mitglicder versandt werden. Sie 
enthalten außerdem Utilities. 
Anwendungen. Tips. Tricks 
und Spiele sowie eine Ecke für 
den Hard- und Software- 
Markt, an dem jeder teilneh¬ 
men kann. 

Unser Hauptziel ist cs. eine 
sinnvolle Zusammenarbeit von 
Action! und Maschinensprache 
zu erreichen und Action !-Pro- 
grammc ohne Compiler lauffä¬ 
hig zu machen. Anfänger und 
Fortgeschrittene aus aller Welt 
sind uns herzlich willkommen. 
Wir stehen ihnen gerne mit Rat 
und Tat zur Seite. 

Actum! User Group 
c/o Markus Kretzer 
v.-Stauftenberg-Su. 32 
212DLuneburg 


«TMmaguln 0/87 


81 












Bestellnummer 



ja M Ä Lunar Landar (12/84), Car Raca (7/84), Turbo Worin (1/85). Munsteriagd (3/85), Bewogte Oraflk (3/85). Diggar (2/85), 15 und 3 

i\ |fl (4/85), Bundesligasimulation (3/85), ‘3-D Laby (10/84), Zoichensatzedrtor (2/85), Mini-Trickfilmstudio (9/85), Rolly Dolly (11/ 

»m I 84), •Musik-Editor (4/85). ‘Programme nur mit Erweiterung lauffähig. 

ja a m Sound Demo I (5/86), Sound Demo II (nicht veröffentlicht), The Run and Jump Construction Set (6/86), ‘Bank Panik (7/85), 

f\ | | Funktions-Plotter (5/85), Blockade (9/85). Jewel Ester (5/85), Zeilen-Assembler (7/85). Joystick-Controller(9/85), Horizonta- 

»m II lat Scrolling (5/85), Converter (DOS III in DOS II) (9/85). ‘Programme nur mH Erweiterung lauffähig 

#V 1 O DL Designer 64 K (10/85). Joypeint 64 K (10/85), Musiccreator 64 K (11/86), Chefredakteur 64 K (1/85), Unprotector V 1.016 K 

rA I (1/86), Kay Maker 16 K (1/85). 

A | ^3 Cherry Harry (3/86), Mission X auf dem Atari (5/86), Baslc-Erweiterung (5/86), Mini-Billard (10/85), Zeichen-Zauberer (3/86), 

rA Iw Sound-Demo (3/86). 

A14 Revolver Kid (1/86), Fys-DOS (7/86), Text im Grafikfenster (7/88), Rollerball (7/86), Kung Fu (9/86). Dtsk-Menü (9/86), Titan (9/ 

m m mm Der hungrige Goff (11/86), Atari-Puzzlor (11/88), Karteiverwaltung (11/86), Disc-Collector (11/86), Midi-Disk-Programm (11/ 

£\ T l*\ 86). MicroMon (nur für Cassettenbetrieb) (11/86), Wombel (1/87), Calc 800 (1/87), Diskeditor (1/87), Speed Tape (1/87), 

am I Filecopy (1/87), Zeichensatzfinder (1/87), Hardcopy GP 500 AT (1/87). 

ja m Awati (9/86), Bergmann (3/87), Alarm Timer (3/87), Text 1. BAS (3/87), ENza (3/87), Displaylist (3/87), Laufschrift (3/87), 'Quick 

t\ | DOS (3/87), Danger Hunt (3/87), ‘Synvok (5/87), Farbige Cursorzeile (5/87), Autoprogrnmm Generator (5/87), ‘Stone guard (5/ 

AA I 87), Cavefire III (5/87), Turbo-Tape (Basic) (5/87), TurboTape (Assemblerlisting) (5/87). ‘Nur auf Diskette. 

#V | ^7 Atari- SX7 - Muslc - Board (5/87), Escape from Delta-V {7/87)‘, The last Chance (7/87), Maschinensprachemonitor (7/87), Like 

AA I ff H.E.R.O. (7/87), Plotter-Hardcopy 1020 (7/87), Dasmas-Hardcopy (7/87)*, COS (7/87), Notentrainer (7/87). ‘Nur auf Diskette. 

A “j Q Graffiti (9/87), Wilhelm Teil (9/87), Lefs fetz (9/87), Disksort.TBS (9/87), Würfel-Rätsel (9/87), Zeit-Zeile (9/87), Bildschirm-Aus 
r A I (9/87), Schnelle Stringausgabe, Robobng-Interfaca-Demo (9/87), MASIC-Demo (Zugabe) 

H Rocket Man (11/87, Graphics-9-Hardcopy (11/87), Graphics-9-Zufallsröhren.TBS (11/87), Deutsche Tastatur (11/87, PS (11/ 

AA I 87, AMD (11/87), Sound-Programme (11/87), PM-Effekt (11/87), Siebenfarbige bewegte Players (11/87). 

Die Zahlen in Klammem bezeichnen die Heft-Nummer von Computer Kontakt, in der das Programm erschienen ist. Sie erhalten die Disket¬ 
ten mit den Bestellnummern A10-A13 zum absoluten Superpreis von 10.- DM pro Diskette. A14-A19 kostet 20 - DM pro Diskette. Bestellen 
können Sie mit dem abgedruckten Bestellschein. Wir liefern jede Diskette komplett mit Anleitung. 
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ATARI magazirt Bezugsquellen 


»y 


h* r 


Postleitzahlengebiet 6 Postleitzahlengebiet 6 Postleitzahlengebiet 5 


f» 


KFC Computersysteme 

Wlesenstr, 18 
6240 Königstar 
Tel 061 74/3033 
Mallbox 061 74/53 55 
Telex 4175040 


GAMESOFT 


Inh K.-H Mund 
Hospitalstr. 6 
6450 Hanau 
Tel. 061 81/252381 


KRYPTO-SOFT GmbH 

- Verschluiselungs-Sytteme - 

woiz0ore»a 

0-5060 Berg Gladbach 2 
Tel. 02202/30602 


Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 7 

Postleitzahlengcbiet 7 

LaSch 

Das Buch- und Software-Haus 

im Runar Lang rar u Frau Schnitzler Gbfl 
Nohlstr 76 

4200 Oberhausen 1 

Tel. 0208/809014 

7000 Stuttgart-Bad Cannstatt 

Marfctfttr 48 , i 9 ticxfcl.d Fuftgangirzon« 

Tel. 071 t /558383 

—Ihr tfrkmr Partner m Stuttgart - 

a 

DiABOJO 

Oxabolo-Versand 

Postfach 16 40 

7518 Brett en 


fy a 


t» ( 


Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 4 


fdW/ 

tawl Verlag GmbH 

Theo-Prosei-Weg 1 

8000 München 40 

Uwe Langheinrich 
Elektronik Center 

wachterstr 3 

8170 Bad Tölz 

Tel . 08041/41565 

OfTTB urZtlSiiSif wirDnHfn' 

I Peksoft | 

R. Schuster 

Computersoftware und Zubehör 

Muierstr. 44 

0-8000 München 5 

Tel. 089/2609380 
u. 069/2604674 

Electronic 

Obere Munsterstr. 33-35 
^F 4620 Castrop-Rauxel 

Tel. 02305/3770 


Postleitzahlengebiet 8 

& 



Uwe Langheinrich 
Elektronik Center 

Hndenburgerslr 45 

8100 Garmisch-Partenkirchen 
Tel. 08821/71655 

y 

Postleitzahlengebiet 1 

$ 

Postleitzahlengebiet 6 

Postleitzahlengebiet 4 



Hendrik Haase 

Com putersysteme 


Rainer Stock und 

Frank Stenner G.d.b.R. 

Alexander-Flemmg-Str. 18 
6500 Mainz 43 

Tal. 0 6131 / 8 60 94-50 43 79 

Keithstr. 18-20 

1000 Berfcn 30 

Tel. 030/2139021 

Wiedlekttstr 77 

4300 Essen 1 

Tel 02 01/42 26 75 

w. - - - M . -i . 1 

fTfWMIlf BniOfUBm 1 

Postleitzahlengebiet 2 

Postleitzahlengebiet 2 

/ 

Postleitzahlengebiet 5 

— 

Computer Tiemann 

Martatr 52 

7940 Wilhelmshaven 

Tel 04421/261 45 

* IJ ^Gofl*erStr 21 

2000 Hamburg 55 

Tel 040/861255 

Kontern Sit OretisJutsfog en/ 

GE-Soft 

Graurhemdorter Str 9 

5300 Bonn 1 

Tel. 02 28/69 42 21 

RvpBTlturMfVic# • VWMMMfM 
F—tplmttmnlmjtwwtm 


Postleitzahlengebiet 3 

$ 

Postleitzahlengebiet 1 

Postleitzahlengebiet 6 

: r ^ 

fsIFlM 

Gerald Köhler 

Soft- und Hardware für Atari ST 

" -t 

Magdeburger Kamp 10 

3380 Goalar 

Tel 05321/80731-32 

Unter den Eichen 106a. 1000 Berlin 45 
Tel. 030/831 5021-22 

MimmOm - Om Oaranbankayetam 
für den 4(an ST 

Muhlgasse 6 

6991 Igersherm 

Tel . 07931/44661 
(t*-h-Smvlc») 

__I_ 

Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 2 

Postleitzahlengebiet 8 

^ R. Schuster 
t~ Electronic 

Obere Munsterstr. 33-35 
^F 4620 Castrop-Rauxel 

Tal. 02306/37 70 

_ 

^ R. Schuster 
Electronic 

jft Obere Munsterstr 33-35 

^F 4620 Castrop-Rauxel 

Tal. 023 06/37 70 

Chess Base 

- Schachdatenbank - 

Hauptstr. 28B 

2114 Mollenstedl 

Tel. 041 65/8566 

T. S. Datensysteme- 
Vertriebsges. mbH 

Soft- und Hardware 

Fordrr^_ Denisslr. 45 

S*s* r * oS 8500 Nürnberg 80 
*>'- Tel. 0911/28 82 86 

Postleitzahlengebiet 5 

Postleitzahlengebiet 5 



ATC 

COMPUTER 

J. M. ZABELL 

Ritzstr 13. Postfach 1051 

5540 Prüm 

Tel. 06551 / 30 39 

Das Software-Paradies In Köln 

Postfach 410866 

5000 Köln 41 

Tel . 0221 / 40 44 43 
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Postleitzahlengebiet 2 


Postleitzahlengebiet 6 


Postleitzahlengebiet 4 


yjLA 


Ihr Computerpartner In Bremen 

Dovemorstemweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421/170577 


H» 


fd c 




ORION 

Computereysteme OmbM \ 

Frlednchstr. 22 

6520 Worms 

Tel. 06241 /67 57-67 58 



R. Schuster 
Electronic 

Ooere Munaterstr. 33-35 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel. 02305/3770 


Postleitzahlengebiet 3 Postleitzahlengebiet 6 Postleitzahlengebiet 7 



Jürgen Dörr 


Pommemnng 38 
3170 Gifhorn 
Tel 05371/544 98 

Wir bieten mehr et» Herr)- und Software’ 


Postleitzahlengebiet 4 


Einsteinstr. 6 
6520 Worms 26 
Tel 06241/34140 

Sott- u. Harttwsre 
für 8Brt-Atari 






F. Main- Computer-Systeme 

Audilaxstr 1 
7760 Radolfzell 
Te». 077 32/5 67 54 


so 


ft* 


*<* 



R. Schuster 
Electronic 

Obere Münslerstr. 33-35 
4620 Castrop-Rauxel 
Tel. 023 06/37 70 


H* 




Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 1 


IRATA 

VERLAG GMBH 

Mierendorfpiatz 8 
1000 Berlin 10 
Tel. 030/3453061 

— ifiro loiianMn * WMrio wvirwfii - 



Postleitzahlengebiet 5 Postleitzahlengebiet 2 


Postleitzahlengebiet 3 


Rolf Rocke Computer 

ATARI-Vertragshlndter 

Auestr , 1 

5090 Leverkusen 3 

Telefon 021 71 /2624 

A ATARI 

Computer-Technik 

Friednch-Ebart-Str. 53-55 
2970 Emden 

Tel, 04921/29030 

f)\o* et 

Software Eilversand 

Wolfsburg Inhaber: M Begr» 

Schachtweg SA 

3180 Wollsborg 1 

Tel. 05361/143 77 

Ihr starker Pertner für ATARI, C64uaw. 

Postleitzahlengebiet 6 

-l>-r 

✓ 

Postleitzahlengebiet 7 

Postleitzahlengebiet 4 

Landolt-Computer 

Beratung - Service - Verkauf 

Wingert str 114 

6457 Mamtal/Dömlghelm 

Tel. 061 81/4 52 93 

PROFAST 

Se Ibs+bau-PLotter 

Buchtoergstr. 37 

7712 Blumberg 

Tel. 077 02/3246 

ämominan 

Oroö- und Einzelhandel 

Poslstr. 15. 4650 Gelsenklrchen-Horsl 

Tel 0209/525 72 

Herd- und Softwara. Literatur, 

Beuteda, Sannca, Versend 

Postleitzahlengebiet 7 

Postleitzahlengebiet 6 


Postleitzahlengebiet 5 

Anthony Sexton 

Tecltnlache Entwicklung 

Riedstr 2 

7100 Hellbronn 

Tel . 071 31/784 80 

M. Fischer 
Computersysteme 

Reuterallee 53A 

6100 Darmstadl 13 

Tel 06151/51395 

Alan - Prodtac - ftoppydmea 

H. G. Dreeser 

Soft- und Hardware 

Im Rosenhaag 6 

5300 Bonn 1 

Tel. 0228/254084 

Fordern Sie untere Qratrshsta mit Angebe 
dem Computertypa an! 

Postleitzahlengebiet 8 


Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 6 

Gerald Engl 

Computertechnik 

Bunsenstr. 13 

8000 München 83 

fordern Sie GRATISINfO ent 

Qi.l.ii.Q 

**>-&?*" Spman-PO-Sottwarw 
r 'ffiiMHWC71 Untren nur yt/Tf nsgraSMW 

Uaw gagan Fraumacnlag WO Pf| «noroim be 
Stachowlak, Dömenburgund Raeker 
Burggrafenstr. 88, 4300 Essen 1 

Tel. 02 01/27 32 90-7101830 

>4MC 

VERLAG - WIESBADEN 

Armin Sturmer 

Blücherstr. 17 

6200 Wiesbaden 

i-A— X - X - X - - X A 

irrro k 011971*04 EnrortMm 

_ I _ 

"Sk' 

% 

Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 5 

Postleitzahlengebiet 7 

- 1 

PADERCOMP 

Walter Lada 

Erzbergeratr. 27 

4790 Paderborn 

Tel. 052 51/3 63 96 

— 

Kopierservice 

Public-Domain-Software 

Dlpl.-Betrlebawlrt Christian Belllngrath 

Hans-Wöckler-Str. 55, 5880 Iserlohn 
Telefon 02371/241 92. Telex 827 937 

I ha IBM - Amlg* - Alan ST- 
Macintosh - CP/M - C64/US 

C COMPUTER SERVICE 
Mlchaal « Joachim MalorGbR 

Postfach 1304.7913 Senden 
Tel 07307/62 30 

- Gesamtpratsttatm gretm - 

Postleitzahlengebiet 7 

Postleitzahlengebiet 5 

Hl» •süS* r 
f$ cn 

Postleitzahlengebiet 8 

CCS 

EDV-Service GmbH 

Windausstr. 2 

7800 Freiburg i. Br. 

Tel. 0761/81047 

cpcg 

□MBH 

Schumannstr. 2. 5300 Bonn 1 

TeL 0228/2224 08 

Schneller Reperetunenrtce 

ßav>arici->oFtfc 

•1 

DATENTECHNIK GMBH ^ 

Otto-Hahn-Str. 25.8012 Oftobrunn ^ 
bei München. Tel 0 89 / 6 09 78 38 
TelexS216411 bsdgd 

Oupneaa-Sottwara der neuen Generation 
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re.co electronic QmbH k Co. KO 

Heesenbachstr 35. 0-8900 Augsburg 
Toi 0821 /52 4033-34. Fa* 08 21 / 
524045. MMbox 0821/5240 35 
Tx. 5 3 778 resco d 


••• Alan 260 ST ••• 
Computer. Floppy SF 314 (beids.). 
Maus. Monitor SM 124(s/w)für 1995- 
OM zu verkaufen. * 04131/4 9698 
(freitags und samstags von 19-21 Uhr) 

Suche für 520 ST* Makler, Flbu. Oe 
Luxe Term, Vereinsprogramm und 
Modem. Heiru-O. Oestraich. Vor dem 
Tore 11, 3414 Hardegsen, *05606/ 
715 


Suche Verena- od. Hausverwaltung, 
möglichst m GFA-Baae llistbar') für ST. 
Wer kann mir helfen? Angebot an Peter 
MAmecke, E 17310 Lloret De Mar. Hotel 
Frigola. Apartado 48. Spanten 

Atari ST: PEBU, die persönliche Buch¬ 
führung für jedermann. Umfangreiche 
Auswertungen Ausführkche Anleitung, 
nur DM 35 - oder Tausch. Info kosten¬ 
los. Greiner. Nusselstr. 2. 8000 Mün¬ 
chen 60 


• ST • ST • ST • 

Verkaufe PD-Soft für ST! Steten Sw ach 
Ihre eigenen PD- Disketten zusammen! 
Liste gegen Rückporto bei: M. Gold¬ 
schmidt, Geranienweg 4.5828 He*gen- 

haua 

Verkauft mein Original-Programm 
-Krypto-Star<. GFA-Basic-Buch, Za- 
porowaki Sound-Sampler und Print- 
Technik Realtuer Preis VS Klaus Em- 
rich. Felix-Dahn-Str. 2. 8700 Würzburg. 
*0931/78958 

• ST • ST • ST • 

Verkaufe neueste Software aus USA: 
Auto Duel. Phantasie 3. Ultima 4. Wi- 
lartfs Crown, Oefendar of Crown. Gun¬ 
ship. Hard Ball. Empire usw. *07041 / 
7946 


• Software für Atan ST • 
BS-Handel. kpl. mH Stecker-Handbuch. 
550 - DM (neu 900 - DM|. Detamat ST 
50 - 0M. Textomat ST 50 - DM, Profi 
Pamter ST 50 - DM * 089/611 5005 

Putkc Domain zum Unkostenprsis 
Auch eigene Programme Liste anfor¬ 
dern bei: Frank Lmdentaub. Kammweg 
38.7410 Reutlingen Es lohnt sich! 

• 16 Brt • Atan ST • 16 Bit • 

••• EUSAX PD-Service ••• 

Oie beste PO für Ihren ST 
Kopien im Abo ab 2 - DM ohne Disk, 
ab 5.- DM ma Disk. Freie Wahl der Pro¬ 
gramme Im Abo: 4.50 DM o. 0., 7.- DM 
mit D. Wir verwenden nur Markendts- 
ketten. Kopiersennoe auch doppelsei¬ 
tig. Info kostenlos oder Probedisk (nur 
s/w) mit Katalog für 8.- DM bar/ 
Scheck/NN ♦ 1.50 DM von EUSAX PD- 
Seivtce. Hans-Graverw-Strafte 85. 
4018 Langenfeld Q 



Axel Hegel 
Kaiserstraße 35 
7520 Bruchsal 
Telefon 07251/85555-59 
+ 4709 


■ DISKETTEN m. Gar ■ 

■ 3'/>\ 135tpi. 2DO 2.50 DM | 

■ Altgem. Austro-Ag & Hges.. ■ 

■ Rlng-Str. 10.0-8057 Eching. ■ 

■ *08133/6116 O 

••••MASTER-PACK•••• 

• Das Softwarepaket mit Anwender- • 

• prg., Games 6 Utiütys! Erweitert! • 

• Mehrere Disks für NUR 33.-DM! • 
••• FOTO ASSISTENT ••• 

• Das Wahnsinnsprogramm für alle • 

• Fotofans! Jetzt mit aufwendigem • 

• Verwaltungsprogramm NUR 29.- • 

• DM! kt Kürze : • 

• WERT PA PIER ASSISTENT* 

• Das Programmsystem für Wart- • 

• papierbesrtzer für NUR 39,- DM! • 

• Info 1.- DM. Scheck/NN + 4.50 DM • 

• Amd David. Ginsterweg 13. • 

•• 47M Hamm 1 • NUR XL/XE!' »G 

• SUPER -LOHN- /EINKOMMENSTEUER • 

Jahresausgleich '87. Neu m Datenspei¬ 
cher. Kundanvarwaftg.. Formulardruck, 
Analyse, günst. jähri. Aktu! (Demodisk!) 
#a MIET-/WOHNGELDBERECHNUNG •• 
Mit allen Kreisen u. Gemeinden d. 
BROeutschland. Disk, ab 70.- DM - Info 
gg RP H-I-SOFTWARE. Niederteider 
Sri 44. 8072 Manching, * 08459/ 
1800 Q 

Ob Hard- oder Software, prüfen Sie un¬ 
ser Angebot: 10 * 3-5’-Osk. 29- OM, 
cfcto, aber voller PO-Software für ST 
80 -OM. Katatogdisk Hard- & Software 
10- DM Expert Software. Pesfaloz- 
ztstr. 6. 4350 Heckinghausen. 

• 0236t Z36267 G 

PubUc-Domain-BHtzversand: 

Wir bieten dle Riesenauswahl 
für Ihren Atari ST) Preise: 

Sb 4.- DM für einsaitige Disketten, 
ab 8.- DM für doppelseitig«, 
Inklusive Diskette!!! 
Gratisliste anfordem bei: 

A Gauger Software, Buhlstraße 16a. 
7505 Ettlingen, V 07243/31828 

G 


••Atari ST •• 

Aufrüstung auf 1 MByte irfcl Rückporto 
180 - DM TV-Anschlu8kabet für 520 
STM auf AV 25.- DM. für alle ST auf 
Scartstecker 35 - DM Dok-Stat. 720 
KByte anschiuBtertig (NEC I036e| 
355 - DM. R. Relnsch. Komblumenstr. 
26. 8420 Kelhevn. * 0 94 41 / 78 28. ab 
17 Uhr_Q 

Original US-Software für Atari ST 
Fllgrit Sim II DM 119 - • World- u. Win¬ 
ter Games r» 0M 89 - • Time Bandits 
DM 99 - • Wertere Prg. oder Bestallun¬ 
gen: B. Oueemann, Nonnenbergweg 10. 
4554 Ankum. *05462/1808 G 


Neue irtd gebrauchte Ataris/Floppys 
Drucker • Monochrom-ZFarbmonitore 

• Festplatten • Ankauf bei System¬ 
wechsel • Ersatzteil / Repar at ursennce 

• Manfred Kobusch. Bergenkamp 8, 
4750 Unna. *02303/13345 G 

••• Public-Domain-Software ••• 
Verkaufe oder tausche PD-Software fui 
Atan ST. Zur Zelt habe ich ca. 200 Disks 
Lote 3.- DM In Briefmarken, wird bei 
Kauf verrechnet Jede Disk 4 80 DM 
Peter Schomarm, * 0 29 54 /10 50 

Tausch von Atari-ST-Softwara! Bitte U- 
ste m. Tel.-Nr. an: Roland Munger, Lan- 
genmattstr 32. CH-8617 Mönchaftdort 

••• Atari ST ••• 

Suche Tauschpartner für Software: 
Spiele. Anwendungen, Anleitungen. 
Schreibt an: Amd Roesner. Mainzer Str 
4.7514 Egg.-Leopoidahafen 2 


ITbC—Computer 
Tri.: 02I0I/496U» 
Po.ir.rh 100708 
4040 Neu» 1 


SIE SUCHEN 

iMftaklisrttr Sfirlrsoilwifir tu Suprrperi- 
•rti für Ihrr« Amip*. Aurt 517XUXE. 
Schnarr. PC G64/128/I6. USX. mirt 
Spectrum 

WIR FÜHREN 

»••rlir al» 2tMNI N»Itwreprodui»r der 
Kinw I S turufold. Flur. ^toiiMi. 
Subloffii . KainUx«. \ru F irr Uni. Mi 
slrrt Miiiu . Haaubinl, (imnlm - ünphirv 
Ocean. Melbourne Houar. F.pys. Mirmr- 
saA. M*t twprus«r um* 

L R rV|t»K II DM IIQ.00 

Smw Nfwlr ab UM 24.95 

4» fuhren nalüiluK «*ti aktuelle 
Mardtaa« 

Z. H Awnga «wirr Atan l^ulwrfi an 
•chMirnm |)M 399.00 

Funkern Sw narb heule unseren utnfa* 
•rnilrn < wiamtkaulan Cur DM 3.00 

vt Bnefmarken an 

!?!!'!!!ür!!! Vh<ur* Pf. Llarf f!üf!r!!!f!{! 

ÖjA und EGA Enuilutatm für «Iw Mrrvu- 
lr* Uv |»M |9.90 


★ ATARI ST 

EIZ0 30 10W-EU 

12 -Monochrom-Monilor 
-direkt anschkefibar 
-gestochen scharfes Bild 

nur 385.“ DM 

Fred Martschin 

Renerweg 5a, 3258 Aerzen 
Hotline: • 0 51 54 /14 96 


Sind Sie 
komplett? 



Alle neuen Leser haben 
die Möglichkeit, 
zurückliegende Hefte 
nachzubestellen. 

Oie Lieferung erfolgt 
gegen Vorauskasse mit 
Verrechnungsscheck. 

_Ex. 1/87 (6.-)_ 

_Ex. 2/87 (6.-)_ 

_Ex. 3/87 (6.-)_ 

_Ex. 4/87 (6.-)_ 

_Ex. 5/87 (6.-)_ 

Versandkosten 
(1 Heft 1.40 DM, 2 Hefte 
2.-DM, 3-9 Hefte 3.-DM) 

Summe_ 




9taB< 


Ort 


Olixn 


Untracftr. 


BMBtMHachmn au—ctmtda n , 
au»fuüMo. Sc»wcfc b M ag an und 
abwchickan an: 

ATAM mmffMrin 
Poatfach 1640.7616 Bratt— 


ATAMrrug—in 6/87 
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LESERECKE 


Kauf» Programm» für Atari 520 ST und 
354 Floppy. Kauf bei Bestangebot 
Schickt Ei«» Listen an: W Wüsten, 
Waldnielers». 10. 4050 Schwalmtal 2 

Vertu oder tausch» Software-Platin» 
ST. Such» Becfc»r-T»xt für Atari-ST. 
• 00131/2 72 22 (ab 18 Uhr) 

Atari ST • Public Domain • 23 Freewa¬ 
re-Disketten f. 50 - DM (auch einzeln). 
Info gegen Rückporto von: A Hettnger, 
Krttlerstr 30,6100 Darmstadt 


ST Verkauf ST 

Omikron Basic-lnt»rpf»t»r 170.- DM 
Orig. Profi-Painler ♦ Handbuch 30 -DM, 
ST-Maschinensprachebuch 25.- DM, 
ST - Peeks ♦ Pokes 15.- DM, ST - Für 
Einsteiger 15.- 0M. ST-Imem 45.- DM, 
ST - Der Data Becker Führer 10 - DM, 
Karlheinz Ratz. Paul-Cerhardt-WBg 6, 
6504 Stein 

• STOP • STOP • STOP • STOP • 
Sucherkaufe für Atan ST Spiel». Anwen- 
derprg. usw. Listen an: Stefan Sauter. 
Flandemstr. 7,7407 Rottenburg 1 

Für alle Atari ST. 

4 Disketten, gefüllt mit guter PD-Soft- 
ware (über 30 Spiele und UtilitiesI, für 
nur 30 DM ScheirvScheck bei Dirk 
Scholz. Homannstr. 16. 2300 Kiel-Wik 

• ATARI ST • Software • Atan XL/XE • 
Tausche und verkaufe Top-Games Call 
02307/60044 


Wer verschenkt Spiele auf Cass. oder 
Disk (800 XL) mit Spiel- und Ladean- 
lertung an IIJAhrlgen Schüler? Mar¬ 
kus PaB. Rheingoldstr. 1,4240 Emme¬ 
rich 

Tausche Software f. Atari 800 XL 
ICass.). Liste an: Marc« van Marls. L- 
9836 Urrtereisenbach 54 (Luxem burg)"! 

Atan XL/XE Diskmonitor 
Für Single/Medxxn/Double Densityt 
Über 70 Funktionen-umfangreiche An¬ 
leitung. 25.- DM (Scheck/Nachnahme) 
bei I. Corte. Schillers traft* 35. 7906 
Blaustem 

Verkaufe Software für Atari XL/XE: Ar- 
kanoid. Tomahawk. Nibelungen, Silent 
Service. Solo-Fight. Gaumiet usw Liste 
bei Markus Schaler, m den Holgdrten 
17.6470 Büdingen 4 

••• EPSON für XL/XE ••• 
Verkaufe anschkiBterligen Epeon-8- 
Nadel-Malrtxdrucker (NLQ) GX-80 
komplett mit Interface und Traktor. 
Ein Jahr alt; NP: 1100.- OM; Preis: VS 
(günstig). H.-J. Schürmann. Eichen- 
dorffstr. .14, 5102 Würselen (System- 
wechset) 

Atari 800 XL 

Verkaufe Spwlesammlung (Cass ). Liste 
gegen Freiumschlag bei: T. Bachor. Ka¬ 
pellenweg 52.7997 Immenstaad 

Verkaufe Atan 130 XE. Floppy 1050, 
Joystick ixvd Literatur für 650 - DM. 
Ctvistian Stefter. Rittnertstr. 26. 7500 
Karlsruhe 41 

Wir suchen Tauschpartnern) für Pro¬ 
gramme aller Art (nur Disk) Meidet euch 
bei uns.» 0 63 31 /4 38 78 (Berndl oder 
«06331/73340 (Matthias)_ 

Verkaufe wegen Systamwechseis 600 
XL + 64K + Floppy 1050 * Data 1010 ♦ 2 
Joyst. ♦ Bücher * Spiele aut Dok u. 
Cass Neup. 2000 - DM. Verkp. 800 - 
DM (VB).» 026 02/1 85 77 (ab 18 Uhr) 


Verk. Atari 260 ST. Floppy SF 354, TOS 
<m ROM. Maus. Joyst. Zeitschriften i«d 
29 Programme Preis 850 - DM. Rail 
Stedens. Kreis Aachen. »024 72/3482 

Suche Skat u. ander» Karten spiele 
aut Disk/Caae. für XL/XE. Angebote 
mit Preisangabe an: Heinz Draller, 
Saphirweg 3, 7143 Vaihingen 7 

Verkaufe 

Sekbsha QP 500 AT Drucker 200.- DM 
Sound Sampler mit Software 50 - DM 
Atan-Touch-Tablet mit Mbdul 100.- DM 
EPROM-Bianer mit Handbuch 'SO - DM 
ca. 30 Origmai-Disketten, je 10 -DM 
ca. 80 OrigmahCassetten. je 5 - DM 
• Suche Atari ST Soft und SM 124' 
«04 31/72 81 27 (ab 18 Uhr. Reinhard 
verlangen) 

••• ATARI 8 BIT ••• 

Pubkc - Oomairv Software War eine Dis¬ 
kette schickt, bekommt eine neue wie¬ 
der! Info gegen 80 PI aniordem bei Ro¬ 
bert Osten. Marbacher Weg 17. 2800 
Bremen 1 


Sonderangebot für Atan ST: Stabiles 
Blechgehiuee (wie In STcomputer 
letzte Seite angeboten) mit Platz für 2 
Floppy«. Monitor u. Computer, zen¬ 
trale Stromv»rs. emschl. SF 354 zum 
Preis von VB 250.- DM zu verk. 

« 06441 /74097 nach 17 Uhr. Lothar 
DroB, Schillerstr 6. 6338 Hüttenberg 
3 

520 ST*, 1040 KB. TOS im ROM. 2 SF- 
354-Laufwerke. CSF-Gehäuse. SM- 
124-Büdechirm, ST-Clock mit Software. 

1560-DM. » 089/3108872 

• Atari 1040 ST • 

Sucriaftausch» nützliche Programme 
(Z-B. für Versicherungsagentur). Demo- 
dtsk erbeten. Otto Wieghardt, Postfach 
2931.5880 Lüdenscheid 

•••Atari ST ••• 
1-MB-Erweiterung mit Einbau f. 160- 
OM. ROM-TOS (ICONS imd Fastload 
nach Wunsch) f. 90.- bis 100 - DM 
«05136/66522 

••• Schorsch's Disk-Library ••• 
Das Original. Die Programmverwaitung 
für jeden ST mit Monochrommonitor. 
Diskettendaten einiesen, bearbeiten, 
ausdrucken Schorsch’s Disk-Ubrary 
gibt es für 20.- DM (Sche«vScheck j bei: 
Rolf Quermam, Uberwasserstraße 7, 
4400 Münster 

•ft* *02 51/4 56 85 ••• 

••• Alan ST ••• 

Wärmebedarfs- und K-Zahl-Berech¬ 
nung. GEM-Technlk. Pua-Dowrv-Me¬ 
nus. Demo-Disk 10.- DM; Programm 
110 - DM; nur Vorkasse. J. Binder. B- 
chandorffstr. 15. 5030 Hürth 

••• Suche für Atan ST 520 ••• 
Software: Spiele. Textvererbeitung, 
Ad roß Verwaltung, Kundenkartei. 
Auch Programme für Versicherung. 
Banken. Baueparkasse oder als Kom¬ 
bination. Rüdiger Schumacher, Bee- 
tenwiese 4. 2400 Lübeck 

Suche für Atari ST 

Software: Spiele. Grafikprogramme, 
Programmiersprachen i«x) Bücher. 
Jörg Heisch. Hirschstr 36. 6100 Darm¬ 
stadt 12 

Suche für Atari ST 

günstig Software aller Art. Listen an: 
Martin Bode. Glue kauf»tr 9. 3163 
Sahnda2 


••• Atan ST ••• 

Suche Tauschpartner tix sie ST-Pro- 
gramme. Sendet Li tten an: Tino Kaesek, 
Volksgartenstr. 22, (X-9470 Buchs 

Suche PD-Software für ST. hauptsäch¬ 
lich Prgm.-Sprachen, Spiele. DFU und 
Oatenverwaftung. Angebote an: Sascha 
Pokroppa. Wi«1h 1.2060 Tratau 

Profeaaionefta Kartawerwailung für alle 
Atan ab 520 STM. Selbstersteabaree 
Kartenformular. Kalkulation aul den Kar¬ 
ten, komfortable Suchfunktlon uvm 
Ein Programm für hone Ansprüche für 
nur 50 -DM. mfo bei Th. Modfcch. Kie- 
ferrvweg 22, 2084 Rellingen, 
«04101/34514 


Lichtgriffel nur DM 49,— 

kcn-pieri mit Proflrimmen * dl AriMung 
iMiartMr Mir loigand» Computwtypen: 

Com m oOor» C64/Ct:ervC70 
Alan aOOXL SOOXU lSCOE 
Scrmndw: CPC *64 66* 6128 
Wrurd gvgar agw».'Na el »Ww 

Bm« Comp u Hriyp argeban' 

Fa. Klaus SchlBlbauar 

Postfach!! hH.S4MSiizb»cf>- n o—nbwg 
Tawron 09661:65» bd 21 Uv 


Verkaufe für 600 XL Anwendung»- und 
Spieiprogramme ab 1-DM auf Disk Li¬ 
ste gegen 80 Pf Rückporto bei Klaus 
Grabenstatter, Riedllngar Str 10. 7950 
BttieracfvRIB 


Suche dt. Bed.-Anleitung für Seiko- 
tha GP-100-AT-Drucker * Floppy für 
800 XL. H. Kettter, 9 068/788066 

•• Atan the best, forget th» real •• 
Ja nach cSesem Motto arbeitet unser 
Club für XL + ST. Wir haben ein großes 
Angebot an Hard- und Software Laflt 
Euch von unserem Info mal überra¬ 
schen. Bis dann: Atari-Ckib Schwem- 
furt, Postlagernd. 8720 Schweinfurt 

600 XL: Verkaufe ca. 800 Disks infolge 
Systemwechsels. Spottbillig! Qrxtis 
liste von: K. H. Hanimsrm, Casa Gr»- 
ziella, CH-6518 Gorduno 

Verkaufe Atari 130 XE. Floppy 1050. 
Onon-Farbmonitor, 72000-Drucker-In- 
terlace. Spiele * Bücher. Preis VHS 
«07221/26145 _ 

Verkaufe 130 XE. Floppy 1050, Drucker 
1029. 100 Deka. Basic XE (NP 300- 
DM). 2 Bücher. Alles statt 1700 - DM 
(NP) nur 750.- DM. * 07457/82 77 
(Mittwoch und Donnerstag ab 18 Uhr) 

Suche Spiele auf Casa. (800 XL). Lote 
an Michael Oieraul. Horsdorf 16». 0623 
Staftelstein, « 0 95 73 /15 96 

Verk. Anwenderprogr ♦ Spiele für XL/ 
XE auf C * D (keine Raubkopien). Ko¬ 
stenlose PubHc-Domarn-Softwar»!’! Li¬ 
ste gegen 50 Pf. bei Markus Kreye. Se- 
bastlanusstr. 6. 5024 Pulheen 


XL/XE-Anwendungs-Software-XL/XE 

In Ihrem Büro steht ein Atari und Sie tu¬ 
chen nun gute Büro-Software? Dann 
sind wir Ihr Software-Partner: Daten¬ 
banken. Finanzverwaltung. Grafik. Text¬ 
systeme. Auftragsbearbeitung... Von 
45 - bis 99 - DM, to*ar Service! Außer¬ 
dem haben wir: ine Grafik-Systeme. Utl- 
Ittys. mathemat. Progr.. Druckersoftwa¬ 
re für fast alle Typen. Backup-Program¬ 
me für XL und 130 XE. Jeder Atan muB 
uns kennenlemen! Ein ausführliches In¬ 
fo gegen 1 30 DM 

• Michael Sailer. Augsburger Str. 49 • 

• 8920 Schongau - Die Adresse 1 Q • 


Suche anschiuBfertigen Star ML-10 
für Atari ST bis 400 - DM im Raum 
Oetfrieeiand.» 0 48 41 /1 06 62 (ab 10 
Uhr) 

• Österreich • Atan XL/XE • 

• Speichererweiterung 320K. Happy. • 

• OS 800. dtv. Programme zu • 

• verkaufen oder Tausch gegen PC • 

• (Wertausgleich). • 

• «02524/6629 • 

Alan XL/XE: Anwendungs-Software. 
z.B. Tabellenkalkulation. Text-, Dalei- 
verw.. Statistik. Grafik. Sound sowie 
Spiele gixistig zu verkaufen. Preisliste 
gegen frankierten Rück Umschlag Del: H. 
J Grünen. Scharfensteeier Str 46.6050 
Oftenbach/M . * 0 69 / 86 28 26 

•• Das Angebot dee Jahres •• 
800 XL (320 KByte) * Floppy mit HSB * 
Schalter ♦ üchtgriflel * Drucker (Sei- 
kosha GP 500 AT) ♦ ca. 650 Programme 
(evtl. S/W-Femsaher) + Anleitungen ♦ 
1000 Bl Papier Preis VS. « 02202/ 
21958. ab 17 Uhr! Nur komplett! 

• •• XL-SOFT •#• XL-SOFT ••• 
Tausch» und euch» Software für 800 
XL (D). Habe z.B. Littta Comp. People. 
Moonmist. Winter Ol-, 1942 usw. Su¬ 
ch» auch Kontakt zu Turbo-1060- 
Usem! K. Huber, Bachweg 23. 7528 
Kartedorf 

#•• XL-SOFT ••• XL-SOFT ••• 

Varkaufe Original Mercenary Comp. 
(40.-), Fkppo Ramd. (30.-) und ST-Tool- 
box (30.-). »05 51/30 07 81 

"Inside Atan DOS". "The Atan Bas« 
Source Book" (von Compute), Antic- 
und Analog-Hefte gesucht! Zahle gut 
oder tausche geg. Orig. - Software (Filght 
Sim. 2 etc ). *052 23/46 03 

Suche Software (nur Disk). Liste an S. 
Neubert. Am Lister Tief 80. 2850 Bre¬ 
merhaven-Sud 

Massenweise PO-Software für den XL! 
Liste bei M. Maul, Brücke» 12.6550 Bad 
Kreuznach. Rückporto! (nur Cass !) 
Suche auch SW jeder Art'!! 


Verk. Ong -Software auf Tape ixxl Disk. 
Who Dares Wms 2 (Tape) 20 -DM Auch 
auf Tape Warhawk 8 - DM, Diamonds 
8 - DM. Cavemt of Khatka 10 - DM Auf 
Dok Mythos 1 25 - DM. Slotmachine 
1S.-DM «040/6440190 


ACHTUNG! 

Wegen Syslemwechseis 600 XL *1050- 
Ftoppy * Datasette ♦ Bücher • 2 Joy¬ 
sticks * Software für 700.- DM zu ver- 
kaufcn.«0«106/71S22 _ 

Verkaufe 50 Spate (XL) auf Cass (Goo- 
nws. Gauntlet. Ninja usw.). Liste gegen 
Ruckporto bei: M Zagler, Müllers» 14. 
8424 Saal. « 094 41/801 07. Suche 
Software auf Disk (XL)! 

• •• Super-Power-Angebote ••• 
Vmce Box (Oigitalisierer) 50.- DM. 

S-Kanal-Schaftinterface 50.- DM 

Fordern Sie unsere Preisliste an! 
QCE-Electronics. Jan Engemardt. Ma¬ 
rtens» 35. 2390 Flensburg, « 04 61/ 
282 54 


Verkaufe Drucker 1027 für 180.- DM 

VB.« 055 73/1312 (ab 18 Uhr) 

GESUCHT! 

Wer hat eine Datasette mit Anechl -Ka¬ 
bel, passend zu Atan 800 XL, zu verkau¬ 
fen? Preis nach Vereinbankig Manfred 
Blck, *094 23/360 
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LESERECKE 


— Atari ST, 1 -MB-Aufrüstung •• 

Erweitere Ihren 260 ST u. 520 STM aut 1 
MegaBytetürnur 180 -DM • 021 51 / 
2 0715 (ab 19 Uhr) 


60 Oakanan mrt Grafik • Pteturea von Da¬ 
gas. Neochrome u.a für Atari ST Uate 
von: M Frey. Rheinstr. 12A. 6538 Mün- 
sier-Ssrmsheim 


Verkaufe Atari 800 XL ♦ Oiekettentouf- 
werk 1050 + Joystick rtd. rrtahrarer 
Spurte für 300 - OM Rogatski. « 
06181/573184 


••• HDB-FIBU ••• 
Verkaufe Ortgtnai-HDBFIBU für 
50a- OM. W. Gaben. * * 07031/ 
228657 

Suche Software für Atari 800 XL auf 0/C 
wie neue Spate. Lemprogramme und 
Druckprogramm für Atan 1029. Suche 
noch Floppy und Software für Happy- 
Chip 7.0. «020 54/8 2643 

For Säte: 800 XL + Happy Floppy ♦ 100 
Diaks ♦ Literatur VB 550- DM. 
«02202/381 08 (Dirk verlangen) 

Suche Tauschpartner (Disk). Habe de 
neueste Software 1 Scfackt eure Listen 
an Grsgorio Seijo. VogefemirtHea, 5606 
Radevormwald Antworte sofort! 

Atari XL 

Suche Tauschpartner (nur auf Dtsk). 
Habe auOerdem noch Sptetanteitun- 
gen für Solo FNght u. Sink« Eagle. 
«02247/4712 

Drucker SX-100 P. Epson-kompatibel. 9 
Nadeln, für 350- DM zu verkaufen. 
«04662/5432 

••AN ALLE XL-USER IN BERLIN •• 

Zwei XL-Süchtige suchen Gleichgesinn¬ 
te m Berkn zum Austausch von Pro¬ 
grammen. Informationen usw « 
851 5008 oder * 82421 29 (jeweils ab 
18 Uhr. Christian verlangen! 

Suche Sincter OL (deutsch), auch de¬ 
fekt. Angebote an: Robert Otto. Schau- 
insiandstr. 7. 7831 Sexau 

SUCHE 

Alan-Drucker 1029 ♦ Hardcopy 1 Micha¬ 
el Schulz-Harbort. Oversand 7. 2105 
Seevetal 2. • 040/7686788 lab 17 
Uhr) 

Putiac - Domain- Software für Atari 
600/800/130 XL/XE. 

Pro Dukette. beids randvol, 6 - DM U- 
ste gag 50 Pt In Briefmarken bei: B. 
Ntegl. Säbeneratr 24b. 8000 München 90 

Verkaufe für Atan 800 XL neun doppel¬ 
seitige Disketten voll mit Pubäc-Do- 
mam-Software für 30.- DM M Czybul- 
ka. Im Melleig 10. 6000 Frankfurt 50. 
*069/52 0549 





Riesiges PO-Angebol für den ST! Alle 
Programme fr« auswihlbar' Und letzt 
kommt'* Nur 1.5 Pf pro KByte!!! End¬ 
lich wird nach Soffwaremenge und recht 
nach Dtskpreis abgerechnet'!' Gratlain- 
fo (18 Sellen) bei Ame Zingel, Vermeh- 
renrmg 11a, 2400 Lübeck 1 G 


••• Atari XL/XE ••• 

Biete Pubkc-Domam-Software auf C + 
D. Games und Utilities in Basic und As¬ 
sembler. Detlef Patrovsky. Eüemweg 7, 
2720Rotenburg, *04261/62650 

• Atari 800 + Atan 800 XL • 

2 Floppye 1050 mH Software. Interface 
850 • Druckerkabel, viele Bücher ♦ Hil¬ 
festellung, eventuell SelkoeliaGP-700A. 
Martin Wozny. » 040/229 7258 

Verkaufe 1010 Dataaette. Joyettekka- 
befveri., Joyball für 70.- DM Tausche 
1029 mit Hardcopyprogr. und Textver¬ 
arbeitung gegen Drucker mt Centro¬ 
nics. Aufpreis möglich * 02163/1865. 
ab 18 Uhr bis 20 Uhr 


Suche Tauschpartner für SOOXL-Soft- 
ware (Disc). * 0 2241/42184 Hielt 
Qoidbach, LSrchenweg 1.5210Trote- 
dorf 



Verte auf Cass. Solo Right 20 - 0M so¬ 
wie Spiele ♦ Utilities auf Disk Liste ge¬ 
gen 50 Pf in Briefmarken be Joachim 
Tuchei. Jonanneastr 7. 7140 Ludwig* 
bürg 

Verk Almas II o. Anl. für 20 -DM (Origi¬ 
nal-Diskette) u. Spiele • Utilities Pubiic- 
Domain-Soft' Liste gegen 50-P1-Brief- 
marke bei: Thomas Herich. Seaetr 69, 
7140 Ludwigsburg 

Verkaufs Atari 800 XL * Floppy 1060 ♦ 
JoysL + Buch ♦ 3 Original-Program¬ 
me (The Pey-Of», Peinf, The Home R- 
llng Manager) für 420.- DM. • 040/ 
2509619 

Suche Bruce Lee für meinen 800 XL'Nur 
Cassette. nur Original Suche außerdem 
Taie of Beta Lyrae und Aatro DrokJ. zahle 
je Spiel 12.- DM. « 08458/12 97 
i Hans-Peter verlangen). Suche außer 
dem Pokea für Atan-Cassettenspate 
oder Tricks wihrend dem Spielen! 

800 XL Verk. NJOftbMIge Spiele 1 Listen 
(kostenlos) bei: R. Wittmann. Unterkon- 
hof 3, 8471 Altendorf 

••• Atari XL ••• 

Suche intakte Floppy 1060 Biete 26 Su¬ 
per-Spiele und Dalasefte XC12 an' An¬ 
gebote an: Sebastian Kruse, zum Gie- 
sing 2 .495 3 Petershegen_ 

verkaufe Atari 800 XL ♦ Floppy 1050 ♦ 
Drucker 1029 ♦ 1 Joystick • 20 Disks ♦ 
Dtskbox für 1000 - OM Marco Metzler. 
«09371/4787 _ 

in TEXT-800 in 

Diese« Textprogramm holt das letzte Bit 
aus Ihrem Atari 800 XL Arbeiten im 80- 
Zeichen-Modue, moderne Fenstertech¬ 
nik. Sonderzeichen u. Unterlängen für 7- 
Nadel-Drucker u.v.a Osk 19 -DM. Gra¬ 
tisinfo bei B Ruß mann Kalvariengürtel 
14. A-8020 Graz 


XL: Suche 1050. Zahle 80 - DM und ge¬ 
be Originale auf Tape dazu. Melden bei: 
Uwe Fiesteimann. Sudfelder Oorfstr. 10, 
4953 Petershagen 1. PS: Tausche auch 
Spiele auf Tape! 

Verkaufe für Atari XE/XL Ongmal-Soft- 
ware iDfsk) ab 5.- OM. ZubehOr ab 5- 
DM Zeitschriften wie HC. CK, Test. 
Chip lavd andere Emzeihefte ab 2 - 0M. 
Liste gegen »dressierten Freiumschlag 
von: Dieter Kick. Weberweg 2. 8590 
Marktredwitz 


Publlc-Domatn-Olekettan mH Grafik- 
Pictures von Oegaa, Neochrome u.a. 
für Atari ST. Katalog von: M. Frey, 
Rhemstr. 12a. 8638 Münsler-Sarme- 
heim 

Wegen Systemw, verkaufe ich meine 
Software-Sammlung auf C * 0 (z B Int. 
Karate 8 - DM. Print Shop 30 - DM. Tri¬ 
vial P. 10.- DM, Spmdizzy 10 - DM usw , 
nsges. über 250 Prag.). Liste gegen 80 
PI m Briefmarken bei Karaten Schütte. 
Hertorder Str. 118. 4800 Btfrtefetd 1 

••• Atari 400/800/XL/XE ••• 

Biete Spate. Utilities. Anwender- und 
PD-Progremme ID/C). Drucke Ustingsl 
Info/Liste gegen 80 Pf Rückporto bei: R. 
Everu. Venloer Str 78.5024 Pirtheim 1 

Suche günstiges Original von Allemate 
Reality The City i*xl Fortsetzungen für 
Atan 800 XL « 07305/5542 (ab 17 
Uhr, Reiner verlangen) 


Public-Domain für Atan ST 
ixtd viele Demos prof. Software hat 
Software-Sennce Ulrike Nolle. Wasen¬ 
weiler Str. 11a. 7817 Ihringen, 

• 07668/7301 • Info gegen 80-P1- 
Bnefmarke. O 


Rüste 800 XL auf 320-K-Ram tür 160 - 
DM auf Verkaufe Casaetten: Titt, Euro¬ 
pas Länder. Sfinky. Sleepia Jack. Hl 
Jeck. Etektra Gkde. Streit d. Käfer Ko* 
Koussin. f# 20.- DM B. Kraus. Erbe- 
nchshotetr 11, 5100 Aachen. « 02 41 / 
520643 (ab 19 Uhr) Suche Software 
auf Disk aus Happy-Computer/Analog/ 
- ATARtmegazwr 

••ATAR1130 XE •• 
Tausche Floppy 1060 gegen 1029 
oder Interface 880. Suche dringend 
Schachprogramm (Disk). Klaus Karl 
Mallin, Girfingstr. 19, A-5020 Salzburg 

Suche Floppy 1050 für Atari 800 XL 
Tausche auch Topgames auf Tape. Zu¬ 
schriften an: Melanie Straub. J, G. 
Schultheißweg 8. 7742 St. Georgen. 
• 07724/6994 


••• Atari 8-Btt ••• 

Ab sofort Versand aus dam Norden. 
Atari-6-B«-Computer. ZubehOr. 

Software und Hardware 
ReOüsfe gegen FrwurrwcNmg. 

Jörg. D. Lang« 

Postfach 63 05 28 
D-2000 Hamburg 63 O 


Kaufe und tausche Progra m me ♦ 
Spate für Atari 800 XL Liste an: A. 
Wenzak, Senretstr 34. 8070 Langen. 
Nur Diakl 

Österreich 

• Atan-XL-, XE-, ST-Software • 
Suche auch User aus BRD. CH,... Brite 
meldet Euch bei: Peter LAngauer, Zille¬ 
hot 7. A-1130 Wien, 

*0043/0222/8464084 


Anfänger sucht für 800 XL günstige An¬ 
wenderprogramme und Spate' Ange¬ 
bote en: K Mrass. Am Wilhelmebühl 27, 
8710 Kltzmgen (nur auf Disketten’) 


•••••• HAPPY-BOARD •••••• 

Floppy 1060 wird bis zu echten 500% 
schneller! Double Denaity, Backups 
von geschützter Software, nur ein¬ 
stacken, keine Lötsrbertan. Ink! An¬ 
leitung nur 180.- OM (Ausland 188.- 
DM). Wo 7 Schimmelpfennig. Haanar 
StraSe 31. 5880 Solingen 19. 

* 021 23 / 3 86 37 (Info 2.50 DM) 

Verk. Atan 800 XL ♦ XC11 + Spiele • Bü¬ 
cher, VB 400,- DM. »07121/53480 
(ab 18 Uhr). H. Riegel. Lenaustr 19. 
7415 Wannwell 

Suche Tauschpartner für Atari XL/XE 
auf Cass, oder Oisk! Schreibt an Holger 
Pidde, Goethestraße 6, 8270 lästern- 
Wörsdorf 

•••• ÖSTERREICH •••• 
Suche für XL/XE Tauschpartner Viele 
Originale aus USA und Beschreibun¬ 
gen vorfanden. Freue mich auf Zu¬ 
schriften oder Listen. Antworte Ga¬ 
rantiert! Auch Kauf bei tnfereaae. Hel¬ 
mut Jenkowt, Baumgasse 32/9, 
A-1030 Wien 

Verkaufe Drucker Seikosha GP 500 AT 
mit Hardcopy für 300 - DM, Oataphon S 
21 d mH Terminalprogr a mm 250 - DM. 
» 061 04 /21 75 (Andy verlangen) 

• ATARI XL/XE Spitzer.-Software • 
Original-Software zu vertrauten (0 u. CL 
z B Hitchhiker s Guide. Ultima III. 

S-A.M. (Software-Sprachsynthesizer} 
Solo Right. Bouidar Daah C.-Kit. Memo 
box und vieles anders mehr' Liste anfor- 
dem bei Paul Bänzer. Reben ring t3. 
3300 Braunschweig 


★ 

ATARI XL/XE 

eee 


Senttnel C 19.-OM 

Chicken Chase C 19.- DM 


Beide 

zusammen Oui DM 

Fred Martschln 

Reherweg 5a. 3258 Aarzen 
Hotline «05154/14 95 


•• Atari XL-Programmaarvtce •• 
ich tippe für 5 bis 15 DM jedes Listing 
Außerdem kopiere ich für 5 DM |edes 
Ceeeeften e piel auf Disk. E. Lew«. Bot- 
tigenstr 120. CH-3018 Bern. Schweiz 

Atan 800 XL ♦ Recorder 1010 * Pro¬ 
gramme ♦ Joysticks ♦ 6 Bücher für 
280.- DM zu verkaufen Michael Dor- 
kae. Borghagslr. 17. 7700 Stegen 16, 
07731/46818 

Verkaufe haufenweise Onginal-Soft* 
wäre für Atan 800 XL auf Cass.. Ook und 
Modul für 10.- bis 15.- DM. J Lorenzen, 
Flasshof 10, 2251 Rosendahl oder 
«04541/71752 _ 

Verk. 3 HC-Büener (Was d. Atan ales 
kam I * II und Start mit Atan Logo) ♦ 
Programm Logo aut Otak • 07158/ 
62248. Prao ca. 120 DM 

Atari XL 

Suche für meinem Atari 800 XL des 
Pinball-Constniction-Set-Spial, 
wenn möglich Disk. * 07848/2101 

Such# DOS 2.5 / DOS 2.0 (+ Abteilung) A. 
Kende. Wsrderstr. 53. 7000 Stuttgart 1 
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LESERECKE 


Such« und tausche Sqwte I Atan 130 
XE- Schwerpunkt Adventives In 
Deutsch, auch Anleitungen In Deutsch t. 
diverse Spiele Zuverlässigkeit er¬ 
wünscht! Harry Koser. Walterstr 46. 
7531 Kieselbronn 


Suche Steuercode von Epson LX-90 an 
AustroText. Version 1.20. Verkaufe 2D 
5.25 ♦ Medium tormatlert + zweiseitig 
gelochte Disketten. Stück 1.10 DM. 
*0951/73447 (ab 16 Uhr. Thomas 
verlangen) 


••• Atan 800 XL ••• 

Wir suchen noch Mitglieder für den Ata- 
n-User-Oub. Inlos antordem' Außer¬ 
dem PD- Software. Tip« und Tricks so¬ 
wie für den Atan 1029 die Escape-Code- 
Tabelle Info« bä K. Schmitt. V.-8eh- 
nrgerstr. 86,6050 Offenbach a./M. 

Verkaufe für XL (alles Orig.): Trariblazer. 
Airkne. |« 20 - DM. Koronis u.v.a . je 
10.- DM lalle Disk] Bücher: Atari Pro¬ 
gramm-Sammlung. Spiele Buch, f» 15 - 
DM Für ST. Textomat. G-Dlakmon. )e 
35 - DM. V Großmann. * 0 22 42 /42 55 

Verkaufe Atan 130 XE ♦ 1050 (ca. 10 
Stunden alt. ongmal verpackt usw ), VB 
60C- DM Eddl Brock, » 02238/ 
43575 

Verkaufe Atan 800 XL. Floppy 1060. 
Drucker 1029, Cass. XC 12. 2 Joy¬ 
sticks ♦ Software (z.B. Textverarbei¬ 
tung. CAD. Assembler) + Spiele ♦ Bü¬ 
cher. VB850.-DM. *06 11/44687 27 
(ab 16 Uhr) 



Strategische 

Kampfsimulationen 


Field Of Fire 69.- DM 

Kampfgruppe 79.- DM 

Vietnam 69.- DM 


Alle3 

zusammen 


199.* DM 


Fred Martschin 

Heherweg 5.3258 Aerzer 
Hotline: • C 51 54 /14 96 


•••Atari XL ••• 

Anfänger (10 J ) sucht billig gebrauchte 
Einsteigerkteratur *0521 /1 44 3202 

Tausche Software aut Disk. Listen an: L 
Hmner». Herrn,-Löns-Str 7b.2359Hen- 
stedt-Ulzbg. 3 

Suche günstig Ptottsr/Druck er für 
Atan 800 XL. Angebote an: D Bens. 
Heideweg 6.4006 Meerbuech 3 

Such« defekte Floppy 1050 Kauf bei 
Bestangebot Brite Defekt - wenr mög¬ 
lich - angeben Telefonnr angeben 1 W 
Wüsten. Waldmeterstr 10, 4056 

Schwalmtal 2 

Suche Floppy 1050. Tauschpartner (C) 
und Flash Gotdon' * 0 7724/34 76. 
Martin Weißer, Wmterbergstr 18. 7742 
St. Georgen. (Bis bald 1 ! 


Suche Tauschpartner auf Cass (Atan 
130 XEl Sascha Biziak. Wiesbadener 
Straße 4.4100 Duisburg f 2. • 42 04 11 


800 XL 320-KB-RAM - 280 - DM 


600 XL/64K + 2 Joy 
Centromcs-Interface ■ 

Disk Whistlers Brother 
3 Analog mit Disk. |e 

Analog-Software, pe Disk 


80-DM 
99.- DM. 
20 - DM. 
12.- DM 
10.- DM. 


Cass.-Ortg. ie 20- DM, 

Diamonds. Jet Boot Jack. Snoke, Cap. 


Sticky. El Gbde. Darts. Drefb B Kraus. 
Erbenchshotstr 11. 5100 Aachen, 
*0241 / 52 06 43 (ab 19 Uhr 


Verkaufe Atan .'60. Floppy SF 354. Mo¬ 
nitor SM 124, viel Software. Preis 
1000 - DM VB. * 06121 /406t 54 

Atari 800 XL 

Suche gute Spwie. Wer tauscht mrt mir? 
Late oder Freiumschlag an: Torsten 
Krusemann, Im Hasener 32. 4670 Lü¬ 
nen-Gahmen 

Verk. GE-TXP 1000 inkl. Interface für 
XL/XE. 280.- OM. Bernhard Kick. Eli¬ 
sabeth»«!. 36. 4018 Langenfeld. 

*02173/60090 inach 18 Uhr) 

Suche Floppy 1050 fix Atan ♦ Program¬ 
me auf Disk * 0 57 77 /10 83 

Verkauf» ca lOOLisimgs für XL/XE (Ba¬ 
sic- u. Maschinenprogr.) für 40 - DM 
Auch fix andere Programme, de listbar 
sind, möglich Informationen über Cas- 
setler- und Dsksoftware gegen 80 Pf 
Rückporto anfordem bei W Wüsten. 
Waldmelerstr 10. 4056 Schwalmtal 

Verkaufe 130 XE (2 Mon alt) ♦ massen¬ 
weise Penphene und Zubehör für nur 
900- DM Ingo Stapel * 05561/ 
7 34 01 (ab 16 Uhr) 

Verkaufe 43 Cass für XE (Neupreis 
770.- DM) für nur 350 - DM VB Evtl 
auch einzeln abzugeben 1 Suche auch 
Tauschpartner im Raum Hamburg 
(Disk 1 ).* 040/204281 (abZOUhr 

Suche DOS 2.5 mit Anietlung für 
800 XL Matthias Wertig. Strothheide 
46, 4837 Verl (Kostenerstattung über 
Bankverbindung!) 

Verkaufe Orig -Software (ftsk), Bücher 
und Zeitschriften Billig' Liste gegen 80 
Pf Rückporto bei Karsten Gauger 
Kirchhofsallee 7f. 2430 Neusiadt/i.H 
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Mwrw Arzagr sc4 in IO 2 C 

Vw-tnaZuw» 

rzüst 

Otfuwi üfttwOtUi 

Bitte ankrtuiBO 

3D Pny 

pro Zattel.- DM 

Qawartiacha KMtnanxatga: 
pro mm 2.40 DM * 14 % MwSt 

B« mahraran Ktamanzatgan bm« B# 
*tall*chatn kc*p*aran D«r Betrag in Bnaf 
marfcan oömr ata Schack iuumm«n mtt 

-” dar Kta*narua*ga atnaandan- Bai gawa*t> 

Mchan fflaaiama+oan ist kama Voraua- 
laMung naMandg Htar arhahan Sta 
^ nach Abdruck ao# Rachoomg 

ATARI mmgmzm 

Radaktion 

---- PotKich Itlfl Till Rnttan 



Verk 800 XL. erweitert auf 192K-RAM. 
mit Floppy 1050 ♦ 5 Spiele und Hand¬ 
buch «021V/217211_ 

Atari-System zu verkaufen! Atan 130 
XE. 1090-Floppy, Software, Bücher. 
Zeitungen und noch einiges mehr an 
Zubehör. Preis VHS. * 061 56/ 54 6t 

Verkaufe Atan 800 XL mit Floppy und 
Disketten * Monitor ♦ 1 Joystick für 
t2O0- DM VB. * 0511/53532 63 
(nach 18 Uhr) _ 

Verkaufe Atan 800 XL mit Floppy. Da- 
tenrecorder. Drucker. Monitor. Spielen 
und Anwenderprogrammen für 1200 - 
DM Norbert Marlens. Hasenburgstr 4. 
2612 Uplengen. * 04958/2653 

• ATAR11040« 

Suche Atan-LOGO. bezahle gut. Ange¬ 
bote an Andreas Wagner, Lindenstr 1, 
6109Muhltal2, *061 51/14 6964 

Suche zuverlässigen Tauschpartner 
(nur Dsk). Listen an: UweTunnermann. 
Blomberger Wsg 1. 4923 Extertal 6. 
«05754/ »216 _ 

600 XL (Top-Zustand) ♦ Floppy 1050 * 
400 Games. Top ♦ Tape 1010 + 50 Ga¬ 
me« • Maltafel ♦ Software sowie 5 Mo¬ 
dul« wie Ga lax tan. Ms. PacMan und 4 
Bücher für 1000 - DM Nix komplett zu 
haben bei Andreas Nikutta. Schemarn- 
str 23. 4650 Gelsenkirchen. PS 600 XL 
hat 64 KByte Und es heißt 1064 

Verkaufe Atan 800 XL ♦ Disk 1060 mit 
eingebaut. Turbo-1050- Modul * 
Drucker-Kab. Inkl. ca. 600 Prog. 
ISpiele). Kompl Nur 600.- DM; alles 
ln Topzustand '*05251/346 541 ab 
18 Uhr). Kontakte zu werteren XL- 
Uaem! 


Tausche Spiele aut Disk für 800 XL Su¬ 
che Footballer of the Vear, Winter Ga¬ 
mes Listen an T Lemme. Ölwerk 63. 
4478 Geeste 1 100% Antwort 

Atan XL 800-Fan sucht dringend DOS- 
2.5-Diskettenkop« Zahle 20- DM 
H G Engel, lilzburger Str 486 d. 2000 
Norderstedt. *040/52 6210 9 

Suche Tauschpartner XL/XE Disk -Li¬ 
sten an Jürgen uppmann, Otto Lautier - 
Str 3, 3400 Göttingen 

Verk Spiele tur 800 XL/XE auf Casa 
Liste gegen 1 DM bei Thomas Suhrer. 
Sudetenstr. 9.6982 Freudenberg 

800 XL ♦ 1050 • Software * Literatur ♦ 
Joystick fix 700 DM zu verkaufen. 

* 02 34 / 70 48 16. Susanne verlangen' 

Atan 800-XL-Software ab 25 Pf (C/D) 
Kerne Raubkopwn. Liste bei Michael 
Wagnei, Hubenusstr 27 , 4970 Bad 
Oeynhausen DOS 4-5 DM. Schnelle 
Lieferung' Suche |ede Art von Program¬ 
men (kam Tausch) zu guten Preisen 

• ATARI • 800/ 130/XL/XE • ATARI • 

PD-Software (DOS-Versionen, PD von 
ANTIC. Games. Utilities). Nur Disk Liste 
gegen Freumschiag anfordem. P. Und- 
ner. Korsörweg 2. 2300 Kiel t 

Verkaufe 130 XE * Floppy 1050 ♦ Data- 
sette XC12 * Software (Disk. Cass.) ♦ 
Zeitschriften tur 700 DM. Jürgen Am- 
merbacher. Wrttelshofenerstr 4. 8821 
Ehingen. * 0 96 35 / 6 43 (ab 17 Uhr) 
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GAMES 



Barbarian 


"Barbarian” 
»platt Im 
unterirdischen 
Reich da* 

böten Necron 


Mit einem quadratischen Cursor 
kann man jetzt seine Radar- und 
Sprengeinheiten einsetzen, in¬ 
dem das feindliche Ziel gesucht 
und markiert wird. Ist das ge¬ 
schehen. bewegt sich z.B. eine 


Bat "Invaalon " werden Sie vom 
Geschehen femgehalten 


Invasion 


Haben Sie schon einmal von 
einem Schießspiel gehört, in dem 
nicht geschossen wird? "Inva¬ 
sion" könnte der Prototyp dieser 
Gattung sein. Das soll aber nicht 
heißen, daß man es hier mit ei¬ 
nem völlig neuen Spiel zu tun 
hat. Das ist leider nicht der Fall. 

Bei "Invasion" muß der Spie¬ 
ler wieder einmal eine Welt ret¬ 
ten, indem er Aliens eliminiert 
und eine Wetterstation zerstört. 
Das alles läuft aber nicht in be¬ 
kannter Action-Manier ab; viel¬ 
mehr hat man es auf dem Bild¬ 
schirm hauptsächlich mit einer 
Landkarte zu tun, auf der die 
Aliens, Stationen und allerlei 
Drumherum eingczcichnet sind. 


Sprengeinheit und zerstört sich 
und den Gegner. Davon sieht der 
Spieler aber nichts. Informiert 
wird er lediglich durch Kommen¬ 
tare am Bildrand. 

Da man immer nur einen klei¬ 
nen Ausschnitt der Karte vor sich 
hat, sollte man ständig in Bewe¬ 
gung bleiben. Trotzdem bin ich 
bei "Invasion" nicht nennens¬ 
wert weitergekommen. Man ver¬ 
liert schnell den Überblick und 
wird auch nicht besonders zum 
Weiterspielen motiviert. Der 
Sound ist bescheiden, die Grafik 
ebenso. Alles in allem fällt “Inva¬ 
sion" damit unter den Durch¬ 
schnitt und kann nicht empfohlen 
werden. 

System; Atari 8 Bit 
Hersteller: Bulldog 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Vielleicht ist dem einen oder 
anderen Leser schon die Wer¬ 
bung aufgefallen, die für "Bar¬ 
barian” gemacht wird. Sie be¬ 
zieht sich aber nicht auf das hier 
vorgestellte Spiel, sondern auf 
das Programm für 8-Bit-Rechner 
wie den Schneider CPC. den C 64 
usw. Die hier beschriebene Ver¬ 
sion gibt es dagegen nur für den 
ST und den Amiga. Im Grunde 
bieten beide Programme die glei¬ 
che Story, der 8-Bit-Barbar ist et¬ 
was brutaler, der 16-Bitter besser 
gemacht. 

Ort der Handlung ist das un¬ 
terirdische Reich Durgan. das 
von dem teuflischen Herrscher 
Nccron unterdrückt wird. Ne¬ 
cron trägt unter anderem die 
Schuld am frühen Tod des Vaters 
unseres Barbaren Hegor. Dieser 
ist ein ausgesprochen guter Krie¬ 
ger und Jäger, und er hat es sich 
in den Kopf gesetzt, seinen Vater 
zu rächen. Dazu muß er im Reich 
Durgan einen Kristall Finden. 
Wird dieser zerstört, bricht ein 
Vulkan aus, der das ganze Reich 
mit seinen bösen Bewohnern ver¬ 
nichtet. 

Held Hegor läßt sich über 
Maus, Joystick und Tastatur 
steuern. Neben den üblichen Be¬ 
wegungen kann die Figur Uber 
Symbole am unteren Bildschirm- 
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rand auch laufen, springen. Ge¬ 
genstände aufnehmen, benutzen 
oder ablcgen. Auch Angriff und 
Verteidigung werden von hier 
aus eingeleitet, ebenso die pani¬ 
sche Flucht vor Monstern, die 
nicht zu schlagen sind. Von die¬ 
sen Monstern wimmelt es natür¬ 
lich nur so. Sie sind, ebenso wie 
die Hintergrundgrafik, sehr gut 
gelungen. Die Steuerung der Ak¬ 
tionen ist übrigens relativ ein¬ 
fach. da man z.B. auch beim An¬ 
griff nur das entsprechende Sym¬ 
bol anklicken muß; der Rest läuft 
selbständig ab. 



Besonders überrascht war ich 
vom Sound, der aus digitalisier¬ 
ten Tönen besteht, die Hegor hin 
und wieder von sich gibt. Das 
Gegrunze und Gebrüll klingt 
wirklich barbarisch. Unange¬ 
nehm aufgcfallen sind mir dage¬ 
gen folgende Dinge: Die Bild¬ 
übergänge finden nicht mit sanf¬ 
tem Scrolling statt, sondern in 
ruckartiger Verschiebung. 
Manchmal wird ohne erkennba¬ 
ren Grund das ganze Szenario 
eingefroren und irgendetwas 
nachgeladen. Hin und wieder er¬ 
scheinen vier Bömbchen. die das 
Spiel brutal abbrechen. Woran 
das liegt, war nicht auszuma¬ 
chen. Ich hoffe, das geschieht nur 
bei meinem Testexemplar. Dem 
Interessenten bleibt nur übrig, 
das Programm direkt im Laden 
auszuprobieren. Die hier aufge¬ 
zählten Unschönheiten traten bei 
mir am Anfang des Spiels auf. 

Davon abgesehen ist "Barbari- 
an" ein ulkiges Kampf- und Such¬ 
programm mit ausgezeichneter 
Grafik und tollen Toneffekten, 
ohne dabei einen sehr hohen 
Spielwert zu bieten. Neben den 
zwei Programmdisketten und ei¬ 
ner umfangreichen, leider cngli- 



ATAM 


sehen Anleitung erhält der Käu¬ 
fer übrigens auch noch ein Poster 
von Roger Dean, welches das 
Cover-Bild von "Barbarian" dar¬ 
stellt. 

System: Atari 16Bit 
Hersteller: Psygnosis 
Bezugsquelle: Ariolasofl 

Rull Knorte 


Power Down 


Das Mastertronic-Programm 
"Power Down" bietet ein Scien¬ 
ce-fiction-Szenario. das sich am 
besten als Mischung aus Laby¬ 
rinth- und Schießspiel bezeich¬ 
nen läßt. Die kriegerische Story 
kann man getrost vergessen; sie 
klingt wie viele andere aus die¬ 
sem Bereich. Das Programm 
selbst ist zum Glück interessan¬ 
ter. Dem Spieler stehen fünf 
Raumschiffe (= Leben) zur Ver¬ 
fügung. um in einer feindlichen 
Station für Ordnung zu sorgen. 
Gestartet wird am Eingang der 
Station, von der natürlich immer 
nur ein kleiner Teil auf dem Bild¬ 
schirm sichtbar ist. 

Beim Startpunkt setzt auch 
gleich die Kritik an. Verliert man 
innerhalb der Station ein Schiff. 


Abgesehen von der Story oIn 
hervorragende» Spiel 


muß man wieder ganz von vorne 
beginnen, was auf Dauer sehr 
frustrierend sein kann. Anson¬ 
sten gibt es eigentlich nur Positi¬ 
ves zu berichten. Wer sich gerne 
mit Ballerspielen dieser Art be¬ 
schäftigt. rindet hier alle Merk¬ 
male, die ein solches Programm 
braucht, um anzukommen. 


Das Spiel ist grafisch gut auf¬ 
bereitet und verlangt Konzentra¬ 
tion und Schnelligkeit. Beson¬ 
ders tückisch sind die hin und 
wieder aufblitzenden Energiefel- 
dcr. die bei Berührung ein Schiff 
kosten. Wenn man direkt vom 
Startpunkt aus eine Skizze Uber 
den zurückgelegten Weg anfer¬ 
tigt. hat man auch Chancen, tie¬ 
fer in die Station vorzudringen. 
Alles in allem halte ich "Power 
Down" für ein einfaches, aber 
gut gemachtes Programm, das 
sein Geld wert ist. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knarre 







































Heil! DraM 25 . 90 / 37.90 

Neu!OBRE - / 49.00 




Neu! Zwei deutsche Grafik- 
advenlures. Echt super! 

+ Der leise Tod OQ _ 
+ Alptraum je Disk. Vwi 




DIABOJO 


* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 







eihnachtsangebote - nur solange Vorrat! 


Tunnels 

Dämon 


15.90/24.90 
17 90/24.90 
15 90/— .— 
15 90/—.— 

13.90/ —.— 
—.— / 18 90 
—.— / 16 90 


Montwuma'« Rovanga 

Mr Robot 

Nibbler 

Nigbtrlder / Ar<Jy 
Shootmg Arcade 
Spaco Lobstere 
Spronfl 
Spy vs Spy I 


18.90 / 16.90 

14.90 / 19 90 
—.— / 19 90 

13 90/—.— 

14 90/—.— 
18.90/24 90 
18 90/24 90 
17.90/24 90 


Starquaks 
Tale o< Beta Lyra# 


19 90 /—.— 
16.90/ 19 90 


Panzergrenadier 

79.- 

U.S.A.A.F. 

79.- 

Vietnam 

39.- 

Wargame Constr. Set 

49.- 

War in Russia 

79.- 

War in the South Pazific 

79.- 

Warship 

79.- 


Adventures 


Phantasie 1 

55.- 

Phantasie II 

55.- 

Phantasie lll 

75.- 

Wizard's Crown 

49.- 


Battle Commander 
Carrier Force 
Colontel Conquest 
Combat Leader 
Fight Command 
Gettysburg 
Kampfgruppe 


39- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 


Action Biker 

9.90/—.— 

Mastarchass 

9.90/—.— 

A/kanotd 

25 90/39 90 

Mercenary Kompand <d\ i 33 90. 39 90 

Auto Dual 

—.—/49.00 

Micro Rythm 

19.90/—.— 

B*x> 

/19.90 

Mikes Slotmachina 

—/19.00 

3MX Simulator 

14.90/—.— 

Moiocule Man 

9 90/—.— 

Bouidar Dash Constr Kit 

25.90/39.90 

Mutant Carnets 

9.90/— — 

Bubbla Trouble 

9.90/—.— 

Ninja 

14 90/— — 

Cotony 

9.90/—.— 

One Man and ha David 

9 90/—.— 

Cotoasus Chees 4.0 

25 90/39 90 

Piratesof the 


Cristal Rider 

9.90/— — 

Barbary Coast 

—.—«7.90 

Despalch Rider 

9.90/— — 

Polar Piere 

25 9039 90 

Fighter Pilot 

25.90/39.90 

Power Down 

9.90/—.— 

Footbeller oi the Year 

25.90/39 90 

Pyranadoe 

— —''29 00 

Frenesis 

9.90/—.— 

Red Max 

14.90/—.— 

QaunUet 

25 90/39.90 

Reacue on Fractatus 

25 9039.90 

Ghoslbustars 

25.90/39.90 

River RaSay 

1490/—.— 

Qoonies 

25 90/39 90 

Spaca Gurmer 

14 90/— — 

Greatest Hits Vot. 1 

25.90/34.90 

SpeDbound 

14 90/— — 

GrW Runner 

990/— — 

Sptnduzy 

25-9037.90 

GuSdofTNeves 

—.—/49.00 

Spy v» Spy II 

25.9039.90 

Gin Law 

9,90/—.— 

Stratosphere 

9 90/—.— 

Hacker 

25.90/39.90 

Super Huey l 

25 9037.90 

Heed over Haala 

25.90/39.90 

S.W.A.T. 

14.90/—.— 

HoovarBoover 

9.90/— — 

Tales o* Dragons 

— —/1900 

international Karate 

25 90/39 90 

The Lrving Daytghts 

25.90/39.90 

Invasion 

25.90/— — 

Tomahawk 

25,9039 90 

Kik Start 

9.90/—.— 

Trailblazer 

25.90/39 90 

Koronla Ritt 

— —39 90 

UlhmalV 

—/49 00 

Last V, 8 

14.90/—.— 

Vegas Jack Pot 

9 90/— — 

Leadarboard 

25 90/39.90 

Wargame Constr. Set 

— —/49.00 


07252/86699 
Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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loh wünsche Moende Bwihkmg 

□ Nachnahme iinugh* s.to DM wrM P i mwn i 

□ VomakAS— (agtitflch 1- OM a— r. 

^ 100 OM B eennwn «ArMnduMttrrtaii 

Be Vofuli M b«W> Sctiwc* t iwhpun 
h N ww m 90 m iMmmmeh mp f i ii Nww 



SS5- 

icra- 

Coupon, auaachnekton. auf Poatkaha ktaban 
^>d ««naandan an 

Duboto-Varsand, Pf 1640.7518 Brattan. 

Dne M XiHu n g Om auhfi MUBM* QdbA. 






















































6oodi«s 25 


Sraphic 


Tnto tne mu, snroufled in seemingiy unpenetrame 
aarKne5S. To the esst lies a region of scruß and 
soutnward is a wood. ^ 


ein Adventur • 
mit hervor¬ 
ragender Qraftk 
und gutem 
Pareer 


The Guild of Thieves 

Das Programmicrteam von 
Magnetic Scrolls Ltd. hat seit 
dem Erfolg des Grafik-Adventu- 
res "The Pawn" einen Ruf wie 
Donnerhall. Daß dies auch seine 
negativen Seiten hat. ist wohl be¬ 
kannt. Das lange erwartete 
Nachfolgeprogramm mit dem Ti¬ 
tel "The Guild of Thieves" hat 
schon Wochen und Monate vor 
seinem Erscheinen Spekulatio¬ 
nen darüber ausgelöst. ob es dem 
hohen Standard von "The Pawn” 
entsprechen würde. Inzwischen 
ist das Rätselraten beendet, das 
Spiel liegt vor, und - ich kann es 
ruhig vorwegnehmen - sämtliche 
Erwartungen wurden mehr als 
erfüllt. 



Die Handlung spielt auf der In¬ 
sel Kerovnia. Dort tagt die Gilde 
der Diebe, eine Elitetruppe der 
Unterwelt. Der Spieler bewirbt 
sich um Aufnahme in die Gilde, 
wird jedoch vor einer Entschei¬ 
dung getestet. Er soll einen 
Schatz Zusammentragen und von 
der Insel schaffen. Diese Aufga¬ 
be ist natürlich nicht so einfach, 
wie es hier klingt. Das würde 
schon dem Ehrenkodex der Gil¬ 
de widersprechen. So wimmelt es 
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auf der Insel von gefährlichen 
Tieren, Ureinwohnern und ande¬ 
ren Überraschungen. 

Diese Geschichte klingt wenig 
beeindruckend, wurde von Ma¬ 
gnetic Scrolls aber hervorragend 
umgesetzt. Das von "The Pawn" 
bekannte äußere Erscheinungs¬ 
bild findet sich auch hier wieder. 
Auf dem Monitor sieht man in er¬ 
ster Linie die Texte zum Adven- 
ture. Der obere Bildschirmrand 
zeigt eine Leiste mit vier Pull- 
Down-Menüs. Von hier aus kön¬ 
nen diverse Besonderheiten akti¬ 
viert werden (z.B. Printer-Aus- 
druck, Textart klein oder groß, 
SAVE, LOAD und anderes 
mehr). Mit der rechten Mausta¬ 
ste läßt sich die ganze Leiste nach 
unten ziehen, wodurch die Gra¬ 
fik freigegeben wird. 

Mehr als 30 Bilder erscheinen 
im Verlauf des Spiels. Obwohl 
sie keine Lösungshinweise bie¬ 
ten. sind sie doch ein wesentli¬ 
cher Bestandteil von "The Guild 
of Thieves". Man kann die mei¬ 
sten dieser Bilder ohne Übertrei¬ 
bung als phantastisch bezeich¬ 
nen. Sie sind detailreich, farblich 
gut gestaltet und machen einen 
äußerst plastischen Eindruck. 

Die Kommentare sowie die 
Möglichkeiten des Parsers stehen 
der Bildqualität keineswegs 
nach. Besonders der Parser, der 
dem Erkennen und Verarbeiten 
der eingegebenen Texte dient, 
wurde im Vergleich zu "The 
Pawn" nochmals verbessert und 
erlaubt sehr komplexe Eingaben. 
Leider liegt auch dieses Aben¬ 
teuerspiel nur in einer englischen 
Version vor, so daß der deutsche 
Benutzer hin und wieder Proble¬ 


me hat, wenn er die englische 
Sprache nicht gut beherrscht. 
Trotzdem ist das Programm mei¬ 
ner Meinung nach einfacher zu 
lösen als sein Vorgänger. Leicht 
ist die Aufgabe deshalb aber 
nicht. 

Was Infocom für reine Text- 
Adventure, ist Magnetic Scrolls 
für Grafikabenteuer. "The Guild 
of Thieves" gehört mit zum Be¬ 
sten. was in dieser Kategorie an- 
geboten wird. Übrigens können 
alle ST-Bcsitzcr in den Genuß 
dieses Programms kommen, da 
es sowohl mit dem Färb- als auch 
mit dem Monochrommonitor 
läuft. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Magnetic Scrolls/ 
Rainbird 

Bezugsquelle: Ariolasoft 

Stephan König 


Space Gunner 


"Planet Erde wird angegriffen! 
Fliegende Untertassen von Pro- 
cryn S assimilieren ihre moleku¬ 
lare Struktur, um diese zurück 
auf eigenen Planeten zu verwen¬ 
den. Sie müssen aufgehalten wer¬ 
den! Eingeschnallt in deinen Ra¬ 
ketenanzug fliegst du hoch in der 
Stratosphäre, um die feindlichen 
Raumschiffe in tausend Stücke 
zu zersprengen, achte jedoch auf 
RAM STAR, wenn du mit dei¬ 
nem Leben davonkommen 
willst." 

Diese Zeilen habe ich wörtlich 
dem Cassetteneinleger zum Pro¬ 
gramm "Space Gunner" entnom¬ 
men. Darüber hinaus ist kein 
Wort über das Spiel zu finden. 
Da auch keine Screen Shots vor¬ 
handen waren, wußte ich zu¬ 
nächst nicht, was mich erwartete. 
Nach beendetem Ladevorgang 
sah es schon anders aus. Obwohl 
ich schon jahrelang Programme 
aller Art teste, bin ich hin und 
wieder doch über die Frechheit 
einiger Software-Häuser er¬ 
staunt. Das ist auch hier der Fall. 
Es handelt sich bei diesem Spiel 




















R+E-Software bringt 
Ihrem Computer das Staunen 
und Ihrem Geldbeutel 
das Lächeln bei 





D aß die kleinen Ataris in 
puncto Sound anderen 
Heimcomputem mächtig 
was vormachen können, ist be¬ 
kannt. Wie aber bekommen Mu¬ 
siktüftler diese tollen Effekte hin? 
Mal ulkige Jammertöne, mal kri¬ 
stallklares Stakkato? Schlagzeug¬ 
sound und seidige Streicherklänge, 
kurzum reizvolle Musik- und Ge- 
räuschprogrammierung sind nun 
nicht länger ein Geheimnis der 
Softwareprofis. Mit MASIC, der 
strukturierten Programmierspra¬ 
che speziell für Musik und Sound, 
stehen Möglichkeiten wie Synthe¬ 
sizerhall, freie Hüll- und Tonkur¬ 
vengestaltung, Mini-Sequencing 
und Transponierautomatik jetzt je¬ 
dermann offen. Durch die komfor¬ 
table Unterprogrammtechnik kön¬ 
nen Sie schon mit wenig Aufwand 
verblüffende Resultate erzielen. 
Und was MASIC hervorbringt, 
läßt sich mühelos für eigene Pro¬ 
gramme nutzen. MASIC-Kompi- 
late arbeiten im Interrupt, ohne 
z.B. ein gleichzeitig laufendes Ba- 
sic-Programm zu stören. Sie sind 
voll relokatibel. 

Lernen Sie die 8-Bit-Soundspra- 
che kennen, die auf der diesjähri¬ 
gen Atari-Show in Düsseldorf für 
Aufsehen gesorgt hat. Zeigen Sie 
anderen Hcimcomputer-Musik- 
freunden, was eine 
Harke ist - mit MASIC! "twe" 


S | ie sind Ray Cooper, von 
Beruf Privatdetektiv, wohn¬ 
haft in der Thcmscstadt Lon¬ 
don. und können sich über einen 
Mangel an Feinden nicht beklagen. 
Da ist diese Bande, die Sie schon 
den ganzen Vormittag belauert. 
Und der Fremde, der sich vor Ih¬ 
rem Haus herumtreibt, sieht auch 
alles andere als harmlos aus. Das 
Telefon ist schon seit Stunden ge¬ 
stört. Und gerade jetzt erhalten Sie 
einen Hilferuf von einem guten 
Freund und Berufskollegen aus 
den Staaten. Klar, daß Sie ihm zu 
Hilfe eilen wollen. Aber ob Sie es 
auch schaffen? 


DER 

LEISE TOD 



Setzen Sie sich in Ihren Ferrari 
und brechen Sie auf. Jenseits des 
"großen Teichs" warten die Rätsel 
und Gefahren von Großstadt und 
Slums, von Dschungel und Sumpf 
aufSic. Aber seien Sie auf der Hut. 

Wenn Sie mit heiler Haut wieder 
zurück in London sind, müssen wir 
unbedingt ein Guiness zusammen 
trinken und Sie erzählen mir. wie 
Sic es geschafft haben, auch diesen 
Fall zu lösen. Bis dahin wünsche 
ich Ihnen viel Glück bei Ihrer 
schwierigen Aufgabe. 

"Der leise Tod" ist ein deutsches 
Grafik-Text-Adventure für Atari 
800-XL/XE und 0 A 

130-XE-Computer. OSf." 


n einem kleinen Land mit tro¬ 
pischen Temperaturen und 

kaum berührten Urwäldern ist 
das Leben nur mit Hilfe wirklich 
gut gekühlter Drinks zu ertragen. 
Hier sind die Transportwege noch 
langwierig und gefahrvoll, und 
auch den zivilisierten Mitteleuro- 
päcr ergreift nach einiger Zeit die 
unwirkliche Stimmung aus bedroh¬ 
lichen Ahnungen und den Erfah¬ 
rungen wirklicher Härte. 

In diesem Land sind Sie der Be¬ 
sitzer einer kleinen Fluglinie. Da 
Sie hart und fleißig sind, geht Ihr 
Geschäft leidlich gut. Ihr einziges 
Flugzeug wird also bald abbezahlt 
sein. Leider plagen Sie jede Nacht 
unter Ihrem Moskitonetz schwere 
Alpträume. Die abergläubischen 
Eingeborenen behaupten ja. Träu¬ 
me seien ein Spiegel der Wirklich¬ 
keit. Wer weiß? Ist es das Klima 
oder die Vorahnung, daß die Kon¬ 
kurrenz nicht schläft und hinter Ih¬ 
rem Rücken irgend etwas vorberei¬ 
tet, um Sie zu Fall zu bringen? Je 
aufmerksamer Sie träumen, desto 
mehr werden Sic erfahren. Wa¬ 
chen Sie nicht zu früh auf, denn 
dann könnte es zu spät sein! 

"Alptraum“ ist ein deutsches 
Grafik-Text-Adventure für die 
800-XL/XE- und 130- Q 
XE-Computer. Wefa" 



R+E-Software erhalten Sie Im gutsortierten Fachhandel oder beim Verlag Ritz-Eberie, PF 1640,7S1B Bretten. Händleranfragen erwünscht! 
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um die Urversion des Oldies 
"Breakout", der ja gerade erst 
durch "Arkanoid" eine phanta¬ 
stische Wiederbelebung erfahren 
hat. 



Dm nördliche 
Afrika wird 
durch dia 
Piraten 
unaichar 
gemacht 


Anders als bei "Arkanoid" 
wurde bei "Space Gunner" auf 
jede Neuerung verzichtet. Man 
sieht am oberen Bildschirmrand 
mehrere Reihen rechteckiger 
Steine, am unteren Rand einen 
Schläger und dazwischen kurz 
nach dem Programmstart eine 
Kugel, die mit dem Schläger nach 
oben abgclenkt werden muß. 
Trifft sie einen Stein, verschwin¬ 
det dieser. Ziel ist es. alle Steine 
abzuräumen, um in den nächsten 
Level zu gelangen. 

Der Sound beschränkt sich auf 
ein fades Bub beim Aufprall, an¬ 
sonsten herrscht Schweigen. Die 
Grafik ist extrem einfach gehal¬ 
ten. Da fragt man sich wirklich, 
was das alles mit den fliegenden 


Untertassen von Procryn 5 zu tun 
hat. Als Bonus ist übrigens auf 
der B-Seite "Mutant Bats” ab¬ 
gespeichert, das bei meinem 
Testexemplar aber leider nicht zu 
laden war. Da mit "Arkanoid” 
ein hervorragender Vertreter 
dieser Spielart zur Verfügung 
steht, kann man "Space Gunner" 
getrost vergessen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Red Rat 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorrc 



Ala Kapitin eine» Plratenschifts 
müaaen Sie 50.000 OoidetOcke 
auftreiben 


Pirates ofthe 
Barbary Coast 


Die Einleitung zu diesem Spiel 
liest sich wie die Vorgeschichte 
eines mittelmäßigen Piraten¬ 
films. Der Pirat Bloodthroat hat 
die schöne Tochter des Kapitäns 
eines Handelsschiffes geraubt. 
Der Kapitän hat dreißig Tage 
Zeit, um 50.000 Goldstücke als 
Lösegeld aufzutreiben. Erst 
dann wird er seine Tochter Ka- 
therine aus den gierigen Armen 
des blutrünstigen Piraten befrei¬ 
en können 

Die Rolle des Kapitäns über¬ 
nimmt der Spieler. Er kann ent¬ 
weder versuchen, die Goldstücke 
zu beschaffen, oder gleich zu den 
Inseln des Piraten fahren und 
diesen angreifen. Ratsam ist al¬ 
lerdings. vorerst die Befreiung 
von Katherine auf dem gewaltlo¬ 
sen Weg anzustreben. Das Löse¬ 
geld muß durch Handel zwischen 
den großen Häfen an der afrika¬ 
nischen Nordküste verdient wer¬ 
den. In jedem Hafen erwartet 
den Kapitän der "Master Tra¬ 
der”, der zum Besuch seines Wa¬ 
renlagers einlädt. Seine Ange- 
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botspalette reicht von Musketen 
über Seide und Tee bis zu Arz¬ 
neipflanzen. Doch hier ist Vor¬ 
sicht geboten! Die Händler sind 
durchtrieben. Schnell hat man 
überteuerte Waren an Bord, die 
man nicht mehr los wird. 

Solchen Verlustgeschäften 
kann man Vorbeugen, indem 
man zuvor den "Shop" besucht. 
Hier sind neben Kanonenkugeln 
und Verpflegung für die Mann¬ 
schaft auch Informationen er¬ 
hältlich. Für ein paar Goldstücke 
erfährt man einiges über günstige 
Ein- und Verkaufspreise in den 
verschiedenen Häfen. Sobald der 
Kapitän in einem davon seine 
Geschäfte erledigt hat, kann er 
weiterfahren und Tunis, Casa¬ 
blanca oder eine andere Stadt an¬ 
steuern. 


2 

Auf der Fahrt zum nächsten 
Zielpunkt wird das Handelsschiff 
meist mit einem Gegner konfron¬ 
tiert. Will man nicht vor ihm flie¬ 
hen. bleibt die Möglichkeit, sich 
auf eine Seeschlacht einzulassen. 
Nun sind die Kanonen zu laden. 
Die Entfernung zum Gegner 
wird eingestellt und dann gefeu¬ 
ert. Der Kampf ist keineswegs 
einfach, denn der Feind schießt 
ebenfalls aus allen Rohren und 
zielt gut. 

Gelingt cs. das andere Schiff 
dreimal zu treffen, kann es geen¬ 
tert werden. Nun bietet sich die 
Gelegenheit, entweder das Log¬ 
buch oder einen wertvollen 
Schatz zu rauben. Die Wahl soll¬ 
te man sorgfältig treffen: der 
Schatz bringt Kapital, das Log¬ 
buch gibt Hinweise auf versteck¬ 
te Schätze, die sich mit etwas 
Glück finden lassen und die 
Geldsorgen lindem. Ist das Löse¬ 
geld beschafft oder läuft die 30- 
Tage-Frist ab, ist es an der Zeit. 
Bloodthroat aufzusuchen. 




1 . 

(1) Tomahawk 

Digital Integration 

(C/D) 

2. 

(3) Arkanoid 

Imaglne 

(C/D) 

3. 

(5) Footballer of 




the Year 

Gremlln 

(C/D) 

4. 

(-) Ninja 

Mastertronic 

IC/-) 

5. 

(4) Leaderboard 

U.S. Gold 

(C/D) 

6 . 

(—) Mercenary 




Kompendium 

Novagen 

(C/D) 

7. 

(8) Gauntlet 

U.S. Gold 

(C/D) 

8. 

(7) Fighter Pilot 

Digital Integration 

(C/D) 

9. 

(6) Boulder Dash 




Construction Kit 


(C/D) 

IO. 

(—) Living Daylights 

Do mark 

(C/D) 


Viele von Euch werden sich wundem, daß "Silent Service”, 
letztes Mal von 10 auf 2 hochgeschnellt, nicht mehr unter 
den Top 10 weilt. Der Grund ist schnell gesagt: "Silent Servi¬ 
ce” ist inzwischen indiziert und darf somit weder angeboten 
noch redaktionell besprochen werden. Das Ganze wird von 
der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften in 
Bonn - Bad Godesberg festgesetzt und überwacht. Schade! 

Erfreulich, daß der ehemalige Spitzenreiter "Ninja" von 
Mastertronic wieder den Sprung geschafft hat. Ein weiterer 
alter Bekannter kam im neuen Gewände, als Kompendium, 
und macht sich wieder in den Charts breit: "Mercenary". Mal 
sehen, wie lange er sich da oben halten kann. 

Wenn Sie wieder mitmachen und mitgewinnen wollen, ein¬ 
fach eine Postkarte mit Angabe des Lieblingsspiels einsen¬ 
den an das 

ATARI magazin, Stichwort Top Ten, 

Postfach 1640, 7518 Bretten 

Auch diesmal wartet die Glücksfee auf 5 Gewinner, die das 
Spiel "Clowns and Balloons" erhalten. Viel Spaß! 

Hier die Gewinner vom letzten Mal. Die Musikprogram¬ 
miersprache MASIC haben gewonnen: 

Christoph Grimlowski, Neuland 8, 5608 Radevormwald 
Markus Fischer, Alleenstraße 40, 7140 Ludwigsburg 
Micki v. Oppen, Steinwaldstraße 25, 7000 Stuttgart 70 
Uwe Dämmrich, Wegefährels 37,2168 Drochtersen 5 
Norbert Mauss. Staffelseeweg 4, 8192 Geretsried 2 
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"Pirates of thc Barbary Coast” 
bietet tatsächlich die Handlung 
eines Piratenfilms. Auch die 
brauchbaren Grafiken lassen ans 
Kino denken. Der Spiclablauf 
wird mit dem Joystick durch An¬ 
klicken der gewünschten Hand¬ 
lungen gesteuert. Texteingaben 
sind unnötig. 

Die Anleitung ist leider recht 
dürftig ausgefallen. Zudem fehlt 
eine Möglichkeit, das Spiel abzu- 
saven. Wer sich aber von diesen 
Schönheitsfehlern nicht ab- 
schrecken läßt, erhält mit "Pira- 
tcs of the Barbary Coast" ein un¬ 
terhaltsames und spannendes 
Action- und Wirtschaftsspiel. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: C ascade Games 
Bezugsquelle: Diabolo 

Martin (»oidrnann 


Metrocross 


Endlich mal wieder ein Ac¬ 
tion-Spiel, in dem nicht gcschos- 

_ sen und vernichtet wird! Den- 

Schechbrett noch kommt bei "Metrocross" zu 
tun •ich die keiner Zeit Langeweile auf. Dies 
"ttuf^dJedur ' st auc ^ n ' c ^ 1 verwunderlich. 
Läufer zu ober- denn das Programm zählt bereits 
winden hei zu den absoluten Spielhallcn- 


Hits. U.S. Gold hat bei der Um¬ 
setzung auf Heimcomputcr völlig 
auf eine ausschweifende Rah¬ 
mengeschichte verzichtet, sich 
dafür aber umso mehr Mühe mit 
der Programmierung gegeben. 
Worum geht es nun in diesem 
Spiel, das mir sofort sehr gut ge¬ 
fallen hat? 

Man steuert einen Läufer über 
eine schachbrettartige Strecke 
zum rechten Bildrand hin. Dabei 
sind Punkte zu sammeln und ein 
Zeitlimit einzuhalten. Mit dem 
Joystick kann der Läufer nach 
oben oder unten bewegt und be¬ 
schleunigt bzw. abgebremst wer¬ 
den. Ein Druck auf den Feuer¬ 
knopf läßt ihn springen. Die 
Strecke ist in blaue und weiße 
Felder aufgeteilt, die den norma¬ 
len Untergrund darstellen. 

Sobald die Uhr läuft, sollte 
man starten. Dann geht es auch 
sofort rund. Grüne Felder sind 
nach Möglichkeit zu übersprin¬ 
gen. da sie den Läufer abbrem¬ 
sen. was Zeit kostet. Auch ande¬ 
re Hindernisse, wie heranrollen¬ 
de Cola-Dosen. Hürden. Was- 
scrlöchcr und einiges mehr, müs- 
sern umgangen oder übersprun¬ 
gen werden, sonst landet der 
Läufer auf der Nase. Dann ver¬ 
gehen wertvolle Sekunden, be¬ 



vor man weiterspielen kann. Mit 
etwas Übung lassen sich positive¬ 
re Erscheinungen nutzen. So ka¬ 
tapultieren z.B. die gelben 
Sprungbretter unseren Sportler 
ein großes Stück nach vorne, 
während die Skateboards ihn er¬ 
heblich beschleunigen. Verschie¬ 
dene Dosen haben - von der je¬ 
weiligen Farbe abhängig - die 
Aufgabe, den Timer vorüberge¬ 
hend anzuhalten oder das Lauf¬ 
tempo zu erhöhen usw. 



Erreicht man innerhalb der 
vorgegebenen Zeit nicht das 
Ziel, ist das Spiel vorbei. Hält 
man das Limit dagegen ein. wird 
die verbleibende Zeit gutge¬ 
schrieben. Als Gag steht die 
Spiclfigur dann einige Sekunden 
keuchend im Ziel, bevor die 
nächste Runde beginnt. Der Ab¬ 
lauf ist immer derselbe, nur die 
Hindernisse nehmen ständig zu. 
Ab der vierten Runde wird es be¬ 
sonders schwierig. Nun kommt 
man nur noch mit viel Training 
und Geschick weiter. 

Grafik und Sound sind bei 
"Metrocross" eher durchschnitt¬ 
lich. bei diesem Spiel aber auch 
nicht so wichtig. Die hohe Moti¬ 
vation ist hier entscheidend. Das 
Programm macht Spaß, stellt 
Anforderungen an Geschicklich¬ 
keit und Geschwindigkeit und 
bleibt lange interessant. "Metro¬ 
cross” zählt wohl zu den besten 
Neuerscheinungen des Monats. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: U.S. Gold 
Bezugsquelle: RSE Schuster 

K. Knarre 
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Gridrunner 


”Gridrunncr”, eines der neue¬ 
sten Programme von Mastertro- 
nic für die 8-Bit-Ataris, kam mir 
auf den ersten Blick bekannt vor. 
Nach dem Laden war dann sofort 
alles klar. Hier liegt nämlich ein 
Spiel vor, das vor rund vier Jah¬ 
ren bereits für den ZX Spectrum 
angeboten wurde. Vorwegneh¬ 
men möchte ich, daß es sich bei 
"Gridrunner” um eines der am 
einfachsten gestalteten Schieß¬ 
spiele überhaupt handelt. Darum 
sind die Ausführungen im Cas- 
setteneinleger, wobei es wieder 
einmal um eine Science-fiction- 
Story geht, nicht der Rede wert. 
Sie haben jedenfalls nichts mit 
dem Programm zu tun; deshalb 
will ich hier auch nicht näher dar¬ 
auf eingehen. 

Wie schon gesagt, stellt "Grid¬ 
runner” ein reines Schießspic! 
dar. Auf dem Monitor sicht man 
ein Gitternetz, eben das Grid, in 
dem sich die Kanone des Spielers 
und die Gegner herumtreiben. 
Der Rest ist schnell erklärt. 
Feindliche Angreifer kommen 
von oben immer tiefer und müs¬ 
sen mit der Kanone abgeschos¬ 
sen werden. Am unteren Bild¬ 
rand zuckt hin und wieder ein 
Blitz auf. dem man entgehen soll¬ 
te. Hat man ein Grid gereinigt. 


ln 32 solchen Netzen treiben s Ich 
die Gegner herum 


gelangt man in die nächste Stufe. 
Insgesamt stehen 32 zur Verfü¬ 
gung. 



Der einzige Grund, warum 
dieses einfach gemachte Pro¬ 
gramm auch heute noch empfoh¬ 
len werden könnte, liegt in der 
enormen Ablaufgeschwindig¬ 
keit. Grafik und Sound stehen 
völlig im Hintergrund. Es geht 
einzig um Reaktionsvermögen 
und einen schnellen Finger. Da 
solche Spiele bekanntlich oft gut 
ankommen, sollten es sich inter¬ 
essierte Leser ruhig einmal anse- 
hen. Da es nur rund 10.- DM ko¬ 


stet, ist die Anschaffung viel¬ 
leicht für den einen oder anderen 
Speedfreak lohnend. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Mastertronic 
Bezugsquelle: Diabolo 

RoU Knorrc 


Gaunttet 


Bei diesem Programm, dessen 
Titel in der Übersetzung Fehde¬ 
handschuh bedeutet, handelt es 
sich nicht um Science fiction, 
sondern um die gute alte Zeit. 
Was beim Auspacken der Dis¬ 
kette am meisten überrascht, ist 
der aufwendige Einleger mit der 
mehrsprachigen Programmer¬ 
klärung. Dort erfährt der Spie¬ 
ler, worum es geht und was zu tun 
ist. 

Zunächst muß er sich zwischen 
vier Personen entscheiden, näm¬ 
lich Thor, dem Krieger, Thyra. 
der Walküre, Merlin, dem He¬ 
xenmeister, und Questor, dem 
Kobold. Jeder dieser Figuren hat 
besondere Stärken und Schwä¬ 
chen, die sich im späteren Pro¬ 
grammverlauf auswirken sollen. 
Die Entscheidung wird damit 
nicht leicht gemacht. Gegner, die 
später auftauchen, sind ebenfalls 
im Detail beschrieben. Da wim¬ 
melt es von Geistern und Dämo¬ 
nen, Ixibbers, Brummern und 
Zauberern; natürlich ist auch der 
Tod dabei. Ziel des Spiels ist es 
nun. die Angriffe der verschiede¬ 
nen Gestalten möglichst lange zu 
überleben und dabei Schätze und 
Zaubertränke zu sammeln, was 
Punkte einbringt. 
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Das alles klingt doch recht gut. 
Dies sowie die äußere Erschei¬ 
nung machten mich auch sehr ge¬ 
spannt auf das eigentliche Spiel, 
zumal deshalb, weil ich cs schon 
auf 8-Bit-Rechnem gesehen ha¬ 
be, wo es mich nicht überzeugen 
konnte. Ganz anders ist dies al¬ 
lerdings beim Atari ST. Die Hin- 
tergrundbilder sind zwar relativ 


2 

einfach gestaltet, da es sich in der 
Regel nur um Räume und Laby¬ 
rinthe handelt, die durch Mauern 
gekennzeichnet werden. We¬ 
sentlich schöner sind da schon die 
verschiedenen Spiclfiguren und 
Gegner. Trotzdem würde ich die 
gesamte Grafik eher als durch¬ 
schnittlich bezeichnen. Übrigens 
sieht man das Spielfeld immer 
von oben, also als Draufsicht, 
was der Orientierung zugute 
kommt. 

Computer 

sp/#/ivfn FM/n Os mn beim Spiclstnrt mit 
"Th* Lhrtng viel Energie ausgestattet wird 
Dayiight •» um j ZU( j em zahlreiche Auffri¬ 



schungenerhalten kann, ist es bei 
"Gauntlet” möglich, auch ohne 
Übung längere Zeit zu spielen. 
Beim ersten Versuch kam ich be¬ 
reits in den neunten Level und 
hatte viel Spaß dabei. Wer gerne 
solch knifflige Aufgaben löst, 
sollte sich "Gauntlet" unbedingt 
einmal ansehen. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: U.S. Gold 
Bezugsquelle: RSE Schuster 

Stephan KOnig 


James Bond 007 — 
The Lbring Daylights 


Es ist wieder soweit - in den 
deutschen Kinos ist der neue 
Bond-Film angclaufen. Nach 
Sean Connery und Roger Moore 
will jetzt Timothy Dalton sein 
Glück versuchen. Gleichzeitig 
mit dem Filmstart bringt das eng¬ 
lische Software-Haus Domark 
die entsprechende Computerum¬ 
setzung auf den Markt. Film und 
Programm tragen den Titel "The 
Living Davlights." Bevor ich nä¬ 
her auf das Programm eingehe, 
möchte ich noch vorausschicken, 
daß ich den Film noch nicht gese¬ 
hen habe, da Domark schon eine 
Vorabversion zu Testzwecken 
eingeschickt hat. Daher muß ich 



auf Handlungsvergleiche ver¬ 
zichten. 

Kommen wir nun zu den 
Abenteuern des Agenten Ihrer 
Majestät. Das Programm besteht 
aus insgesamt acht verschiede¬ 
nen Levels bzw. Aufgaben. Im 
Gegensatz zu ”A View to a Kill", 
der letzten Umsetzung eins 
Bond-Films, ist "The Living 
Daylights" ein reines Action- 
Spiel. Das hat zumindest den 
Vorteil, daß jeder damit umge¬ 
hen kann. "A View to a Kill" 
blieb nicht zuletzt deshalb in den 
Regalen der Händler liegen, weil 
es fast unspielbar war. 



Das neue Programm ließe sich 
noch genauer als Schießspiel spe¬ 
zifizieren. In jedem Level geht es 
eigentlich nur darum, möglichst 
viele Punkte zu sammeln, indem 
die Feinde abgeschossen werden. 
Im einzelnen sind folgende Auf¬ 
gaben zu bewältigen: 

- GIBRALTAR: Hier rennt 
Bond, vom Spieler gesteuert, 
über die Insel und muß dabei 
die hinter Büschen und Felsen 
auftauchenden Gegner ab- 
schicßcn sowie über Steine 
und Büsche springen. 

- LENIN PEOPLES MUSIC 
CONSERVATORY . Der rus¬ 
sische KGB-Überläufer Kos- 
kow soll in Sicherheit gebracht 
werden. Wieder lauem Scharf¬ 
schützen auf unseren Helden. 

- PIPELINE: Das Szenario 
spielt in der Unterwelt der 
Transsibirien-Pipcline. die 
zum Fluchtweg von Koskow 
gehört. Neben herabfallenden 
Trümmern tauchen auch be¬ 
waffnete Wächter auf. 
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- MANSION HOUSE: Obwohl 
schon beim britischen Ge¬ 
heimdienst. lauern auch hier 
Gefahren. Der Killer Necros 
soll den Überläufer entführen. 

- FAIRGROUND: Auch im 
fünften Level spielt Necros ei¬ 
ne Hauptrolle. Diesmal soll er 
Bond umlegen, was dieser na¬ 
türlich nicht zulassen kann. 

- TANGIERS (Tanger): Kos- 
kow ist wieder verschwunden. 
Über den Dächern von Tanger 
darf Bond ballern, was das 
Rohr hergibt. 

- MILITARY COMPLEX: Ein 
Gefangenenlager in Afghani¬ 
stan bildet den Mittelpunkt der 
siebten Attacke auf das Leben 
unseres Helden. Hier sind die 
Wächter besonders zahlreich. 

- WH1TTAKERS HOUSE: 
Endlich trifft Bond auf den 
Hintermann aller Aktionen. In 
dessen Haus findet der End¬ 
kampf statt. 

Bis zum letzten Level vorzu¬ 
dringen. erfordert sehr viel 
Übung, eine Portion Glück und 
natürlich Geduld. Jede einzelne 
Stufe ist für sich allein schon 
schwierig. Neben dem Schwer¬ 
punkt des Programms, durch wil¬ 
de Ballerei Punkte zu sammeln, 
gibt es noch zahlreiche Gags am 
Rande. Trotzdem ist "The Living 
Daylights” ein Schießspiel der 
gehobenen Klasse mit teilweise 
hervorragender Grafik und Ani¬ 
mation. Wer solche Programme 
mag. wird hier bestens bedient. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Domark 
Bezugsquelle: Diabolo 

Stephan König 


Bureaucracy 


Zwei bekannte Namen treffen 
wieder einmal aufeinander - das 
amerikanische Software-Haus 
Infocom und der Buchautor 
Douglas Adams. Von Adams 
kennen wir die vierteilige Ro¬ 
mantrilogie "Per Anhalter durch 
die Galaxis”, die ja bereits von 



Infocom in ein Text-Advcnturc 
umgesetzt wurde. Zu Infocom 
selbst ist nichts mehr zu sagen: es 
handelt sich mit Sicherheit um ei¬ 
ne der bekanntesten Software- 
Schmieden der Welt (im Spiele- 
bcreich). Das neueste Abenteu¬ 
er dieser Company trägt den Ti¬ 
tel "Bureaucracy” und verrät da¬ 
mit bereits, worum es geht. Daß 
man mit der Bürokratie und den 
Bürokraten die tollsten Aben¬ 
teuer erleben kann, weiß hierzu¬ 
lande wohl jeder. Daß es auch in 
Amerika nicht anders ist, lernt 
man beim Spielen dieses Pro¬ 
gramms schnell. 

Der Aufbau entspricht dem 
bei Infocom üblichen: Viel Text, 
keine Grafik und ein hervorra¬ 
gender Parser, der auch sehr um¬ 
fangreiche Eingaben analysieren 
und verarbeiten kann. Das 
Abenteuer mit der Bürokratie 
beginnt eigentlich harmlos Der 
Spieler ist umgezogen und will 
jetzt in aller Ruhe sein neues 
Heim einrichten. Und dann geht 
plötzlich alles schief. Die Möbel 
sind noch nicht da, die Post geht 
an die falsche Anschrift, man hat 
noch keine neue Kreditkarte 
usw. Um die Kreditkarte zu be¬ 
kommen, muß man nur der Bank 
die neue Adresse mitteilen. Daß 
das nicht so einfach ist, versteht 
sich von selbst. 

Wer den Stil von Douglas 
Adams kennt, weiß, daß er in 
diesem Spiel mit allem rechnen 


muß. nur nicht mit logischen Ab¬ 
läufen. Der manchmal abstrakte 
Humor von Adams kommt voll 
zur Geltung. Wie im richtigen 
Leben wird auch im Programm 
der momentane Zustand beim 
Kampf mit der Bürokratie durch 
den Blutdruckwert angezeigt. 
Dieser steigt bei jeder Panne. Bei 
rund 230 ist dann Schluß, und 
man darf wieder von vorne be¬ 
ginnen. 


2 

Wie bei Infocom-Spielen meist 
erforderlich, sollte man auch hier 
über gute Kenntnisse der engli¬ 
schen Sprache verfügen, da man 
nur dann das Adventure lösen 
kann und voll in den Genuß der 
haarsträubenden Geschichten 
kommt. Von dieser Einschrän¬ 
kung einmal abgesehen, ist "Bu¬ 
reaucracy” wieder eine echte Be¬ 
reicherung für den Software- 
Markt. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Infocom 
Bezugsquelle: Activision 

Stephan Kanin 



Im muwi Taxt- 
advantura von 
Infocom habon 
Sia •Ich mit dar 
Bürokratie 
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Das Super¬ 
grafikbuch zum 
Atari ST 


Von Plenge 
Verlag Data Becker 
830 Seiten. 69.- DM 
ISBN 3-89011-004-5 

Der Autor hat sich im vorlie¬ 
genden Band zum Ziel gesetzt, 
dem Leser Grafik in den Spra¬ 
chen C. Basic. GFA-Basic und 
Assembler näherzubringen. 
Doch keine Angst vor den 830 
Seiten; keiner muß sie von vor¬ 
ne bis hinten durcharbeiten 
Das Buch stellt eine Mischung 
aus Nachschlagewerk und 
Lehrbuch dar. Wer gezielt ein 
grafisches Problem lösen möch¬ 
te. kann dieses in dem umfang¬ 
reichen Inhaltsverzeichnis auf¬ 
suchen. 

Die meisten Kapitel sind 
weitgehend voneinander unab¬ 
hängig. Es werden viele The¬ 
men behandelt, so z.B das 
Nachladen von neuen Zcichcn- 
sätzen in den ST. eine komplet¬ 
te AES-Library, ausführliche 
grundlegende Grafikroutinen 
und eine Anleitung, wie 3-D- 
Objekte zu erstellen sind. Das 
Buch ist durch Beispielpro- 
grammc aufgclockcrt. die aber 
zum Teil etwas besser doku¬ 
mentiert sein könnten. Doch 
mit etwas Mühe lassen sich auch 
diese Programme erarbeiten, 
da sic im nachfolgenden Text 
erläutert werden. 

Der Anhang besteht aus 84 
Seiten. Er beginnt mit einer 
Einführung in die Grundlagen 
rund um den Computer. Ferner 
behandelt er die Computerma¬ 


thematik. die Dezimal-, Dual- 
bzw. Hexadezimalrechnung 
und enthält eine Übersicht über 
den Grafikspeichcraufbau und 
das Video-Register. Dann fol¬ 
gen noch die wichtigsten AES- 
und VDl-Funktionen. Auch 
werden die für die Grafik in 
Frage kommenden Funktionen 
des GEMDOS. BIOS und 
XBIOS berücksichtigt. 

Ein kleines Computcrlexikon 
rundet das Buch ab. Mit beson¬ 
derer Sorgfalt wurde das Ver¬ 
zeichnis der Funktionsbcschrci- 
bungen erstellt. Auch hat man 
nicht versäumt, die verwende¬ 
ten GFA-Basic-Befehle aufzu¬ 
listen. Der Band schließt mit ei¬ 
nem ausführlichen Stichwort¬ 
verzeichnis. Die angeführten 
Beispielprogramme sollte man 
nachvollziehen. Sie sind wirk¬ 
lich gut gelungen. So sind z.B. 
im Kapitel PLOT bzw. POLY¬ 
MARKER ein Programm und 
die Lösung in den Program¬ 
miersprachen Assembler, C 
und GFA-Basic dargcstcllt. 
Der Band, dem eine Diskette 
beiliegt, bietet ein ausgezeich¬ 
netes Preis/Leistungs-Verhält¬ 
nis. 

M. L Stikrmer 



Atari ST 

Assembler-Buch 

Von Peter Wollschläger 
Verlag Markt & Technik 
300 Seiten, 59-DM 
ISBN 3-89090-467-X 

Es beginnt alles ganz harm¬ 
los: Man kauft einen Compu¬ 
ter, spielt ein wenig mit fertigen 
Programmen herum, schaut 
sich nach einiger Zeit auch mal 
den Basic-Interprctcr an. er¬ 
stellt ein paar kleine Program¬ 


me, und schon ist das “Un¬ 
glück" nicht mehr aufzuhaltcn. 
Vielleicht machen Sie noch ei¬ 
nen kleinen Umweg Uber C. 
aber schließlich landen Sic doch 
bei der Maschinensprache, und 
die Assembler-Sprache galt 
schon immer als etwas Beson¬ 
deres. 

Peter Wollschläger möchte 
mit seinem Buch nun zeigen, 
daß dem nicht so sein muß, 
nicht so sein darf. Auch die Ma¬ 
schinensprache läßt sich erler¬ 
nen, und zwar fast ebenso ein¬ 
fach wie eine der etwas kompli¬ 
zierteren Hochsprachen. Er be¬ 
schreibt alles unter einer sehr 
lobenswerten Maßgabe: Immer 
nur soviel Theorie wie nötig, 
um den nächsten Praxiseinsatz 
erfolgreich zu bewältigen und 
zu verstehen. Er beginnt mit ei¬ 
ner kurzen Vorstellung und Be¬ 
urteilung der einzelnen Assem¬ 
bler, die sich derzeit auf dem 
Markt befinden. Somit kann 
sich der Anwender auch gleich 
die richtige Ausrüstung besor¬ 
gen. um den Kurs erfolgreich zu 
absolvieren. 

Dann geht es richtig los, zu¬ 
nächst immer mit etwas Theo¬ 
rie. Fakten und Wissen, dann 
wieder mit der Erprobung im 
Praxiseinsatz Zum Schluß ent¬ 
wickelt der Autor zusammen 
mit dem Leser eine RAM-Disk 
und einen Diskettenmonitor. 
Wer hätte sich das wohl zu Be¬ 
ginn des Kurses zugetraut? Ab¬ 
gerundet wird das Buch durch 
ein Kapitel über die Einbin¬ 
dung von Assembler-Routinen 
in Hochsprachen und einen aus¬ 
führlichen Anhang mit allen 
wichtigen Betriebssystemrouti¬ 
nen. Als Bonbon w-ird eine Dis¬ 
kette mitgclicfcrt. die alle Bei- 
spiclprogramme zum Auspro¬ 
bieren und Überprüfen enthält 

Das Atari ST Assembler- 
Buch ist allen, die ihren Com¬ 
puter in Maschinensprache pro¬ 
grammieren wollen, uneinge¬ 
schränkt zu empfehlen. Die 
Sprache ist zwar teilweise etwas 
trocken und langweilig, doch 
wie sagt cs der Autor bereits in 
seinem Vorwort: “Nicht aufge¬ 
ben!“ 

C hristian Kuru 


ATARIS! 
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Einführung 
in CAD 

Von Liesert und Linden 
Verlag Data Becker 
288 Seiten. 69.- DM 
ISBN 3-89011-133-5 

Zunächst gibt das vorliegen¬ 
de Buch eine kleine Übersicht 
über grundlegende Dinge beim 
technischen Zeichnen. Die Au¬ 
toren machen aber deutlich, 
daß dieser Teil nur für den Lai¬ 
en bestimmt ist. Danach wird 
CAD auf einigen Seiten vorge- 
stcllt. Das nächste Kapitel ist 
wohl das beste in diesem Band. 
Es behandelt auf interessante 
und verständliche Weise die 
Darstellung der Mathematik, 
die zur Erstellung eines CAD- 
Systems notwendig ist. Allein 
dieser Teil ist es wert, das Buch 
zu kaufen. 

Nach Abschluß der Theorie 
geht cs im vierten Kapitel mit¬ 
ten hinein in die Erstellung ei¬ 
nes eigenen CAD-Systems. 
Hier ist das Handwerkszeug 
des CAD-Programmierers be¬ 
schrieben; als Sprache wurde 
GFA-Basic gewählt. Im fünften 
Kapitel erläutern die Autoren, 
wie man damit programmiert. 
Dies ist wiederum ein sehr ge¬ 
lungener Teil dieses Buches. 
Die Programmierung wird mo¬ 
dulweise durchgeführt. Das ist 
w irklich gut gemacht. 

Zum Buch erhält man eine 
Diskette, auf der sich das Mini- 
CAD-Svstcm "Aristocads” be¬ 
findet. Es ist allerdings nicht 
ganz absturzsicher. Mit dem 
bisher erworbenen Wissen läßt 
sich dieses System erweitern. 
Bei diesem empfehlenswerten 
Band stört eigentlich nur der 
Preis von 69.- DM. 

M L Sturmer 
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Atari ST - 
Das Floppy 
Arbeitsbuch 

Von Frank Aumann, 

Peter Maier, Ralf Stöppner 
Verlag Sybex 
160 Seiten. 69.- DM 
ISBN 3-88745-642-4 

Der Atari ST mausert sich 
langsam zu einem Freak-Com¬ 
puter. Nach der Beschäftigung 
mit der tollen Benutzeroberflä¬ 
che wandten sich viele den In¬ 
nereien des Rechners zu. Das 
Betriebssystem wurde auch 
schon in vielen Büchern bis ins 
Detail erläutert, so daß die Pro¬ 
grammierung selbst kaum noch 
ein Geheimnis ist. Im vorlie¬ 
genden Buch geht es nun um die 
Peripherie, genauer gesagt um 
die Floppy und den Disketten- 
Controller. 

Der Band ist nicht für Ein¬ 
steiger ins Programmieren ge¬ 
dacht. sondern für all diejeni¬ 
gen. die schon Erfahrung in As¬ 
sembler und C haben. Ihnen 
wird das gesamte Know-how 
zur Verfügung gestellt, um mit 
der Diskette alles zu tun. was 
möglich ist. Im ersten Kapitel 
beschreiben die Autoren die 
Datenorganisation auf diesem 
Träger. Darauf aufbauend wird 
dann zunächst die Programmie¬ 
rung der Diskette unter TOS 
besprochen. Der Leser lernt al¬ 
so zunächst einmal, mit den fer¬ 
tigen Routinen zu arbeiten, die 
das Atari-DOS bietet. Alle Bei¬ 
spiele liegen in C vor. 

Danach folgen die Einzelhei¬ 
ten. Auf 30 Seiten wird die Pro¬ 
grammierung des Floppy-Disc- 
Controllers in Maschinenspra¬ 
che erläutert. Mit diesem Wis¬ 
sen lassen sich die Tracks ein¬ 
zeln lesen und vielfältige Mani¬ 
pulationen der Diskette vor¬ 


nehmen. Das Buch schließt mit 
den Routinen des BIOS und 
den Anhängen mit vielen Infor¬ 
mationen. 

Besonders erfreulich ist. daß 
dem Band eine Diskette beige- 
legt wurde. Sie bietet neben al¬ 
len aufgeführten Beispielpro- 
grammen auch ein Filccopy-, 
ein Diskcopy-, ein Disketten¬ 
monitor- und ein umfangrei¬ 
ches Diskettenmanipulations¬ 
programm. Das Buch ist also ei¬ 
ne schöne runde Sache, mit der 
man sich die notwendigen 
Kenntnisse zur Floppy und ih¬ 
rer Programmierung aneignen 
kann. Der Stil ist insgesamt 
recht verständlich. An einigen 
Stellen entsteht allerdings der 
Eindruck, daß sich die Autoren 
recht knapp gefaßt haben. So 
hätte man sich beispielsweise 
noch ein interessantes Kapitel 
über Kopierschutzmethoden 
gewünscht. Ansonsten liegt 
hier ein empfehlenswerter 
Band vor, in dem man alles 
rund um die Floppy des ST er¬ 
fahren kann. 

Christian Kurt/ 

Programmieren 
mit Forth 
Atari ST 

Von Rainer Aumiller und 
Denise Luda 
Verlag Markt & Technik 
531 Seiten. 49.- DM 
ISBN 3-89090-237-5 

Für den Atari ST gibt es ver¬ 
schiedene Versionen von Forth. 
Um Unklarheiten zu vermei¬ 
den. machen die Autoren sofort 
darauf aufmerksam, daß dieses 
Buch für 32 Forth geschrieben 
ist, das demnächst bei Markt & 
Technik erscheinen wird. Lo¬ 
benswerterweise geben sie je¬ 
doch auch den Fingerzeig, wie 
Leute mit schmalem Geldbeu¬ 
tel an Forth kommen, nämlich 
Volks-Forth 83. die Public-Do¬ 
main-Version. Durch den gan¬ 
zen Band ziehen sich Hinweise, 
daß dieses oder jenes Wort 
nicht in Forth 83 enthalten ist. 

Auf ca. 50 Seiten beschreibt 
das Werk die elementaren 
Forth-Wortc. Dann wird die 


große Stärke von Forth erarbei¬ 
tet. Sie liegt in der Möglichkeit, 
neue Befehle, in Forth "Worte" 
genannt, zu erstellen. Diese 
Operation beginnt mit einem 
Doppelpunkt; dann folgen der 
Name des neuen Kommandos 
sowie die Dinge, die es erledi¬ 
gen soll. Abgeschlossen wird 
der Vorgang durch ein Semiko¬ 
lon und Betätigung der RE¬ 
TURN-Taste. 

Das erste Drittel des Buches 
befaßt sich mit der Program¬ 
mierung in Forth allgemein. 
Dann gehen die Autoren fast 
ausschließlich auf 32 Forth ein, 
insbesondere auf die GEM- 
Programmierung unter dieser 
Sprache. Der Band bietet im er¬ 
sten Drittel eine gute Einfüh¬ 
rung in Forth, der Rest ist aber 
nur Besitzern von 32 Forth zu 
empfehlen. 

M. L Stürmer 

Programmier¬ 
lexikon für den 
Atari ST 

Von H. Lemcke, V. Dittmar, 
M. Sommer 
Verlag Hüthig 
500 Seiten. 48 -DM 
ISBN 3-7785-1412-1 

Wenn man sich als normaler 
Anwender ans Programmieren 
macht, besteht der größte Teil 
der Arbeit aus Suchen nach ge¬ 
nau den Angaben, die man für 
ein bestimmtes Problem unbe¬ 
dingt benötigt. Doch die stehen 
nicht etwa gesammelt in einem 
Werk zur Verfügung, sondern 
sind über unzählige Bücher und 
Dokumentationen verteilt. Das 
Durchforsten eines großen 
Blätterbergs ist dabei aber nicht 
die Hauptschwicrigkcit. Viel¬ 
mehr hat kaum ein Program¬ 
mierer die Möglichkeit, an all 
diese Informationsquellen her¬ 
anzukommen. Außerdem sind 
viele Bücher veraltet und feh¬ 
lerhaft. Hier verspricht das Pro- 
grammicrlexikon für den Atari 
ST Abhilfe. 

In alphabetischer Form bie¬ 
tet dieses Buch alle Daten und 
Fakten, die der Programmierer 
für seine Arbeit benötigt. Von 



den Schnittstellenbelegungen 
bis zum Aufbau des Boot-Sek¬ 
tors. von den Betriebssystem¬ 
routinen bis zu den AES- und 
VDI-Aufrufen, von den Opco- 
des bis hin zur Beschreibung 
der Programmierung von Fen¬ 
stern. Dialogboxcn usw. wurde 
alles in einem Werk vereinigt, 
geprüft und alphabetisch sor¬ 
tiert. Es erlaubt einen schnellen 
Zugriff auf die gewünschten 
Daten und liefert viele Tabellen 
und Abbildungen, die veran¬ 
schaulichen und das Verständ¬ 
nis erleichtern. 

Es handelt sich nicht um ein 
Einführungswerk für Anfän¬ 
ger. denn dafür ist zu wenig 
Platz vorhanden. Es eignet sich 
vielmehr für alle, die schon in 
die Materie cingearbcitct sind. 
Leider gibt cs einen gravieren¬ 
den Schwachpunkt, der das po¬ 
sitive Gesamtbild stark trübt. 
Das gesamte Buch wurde mit 
einem Matrixdrucker erstellt 
und ohne zusätzliche typogra¬ 
phische Aufbereitung weiler¬ 
verarbeitet. Die Qualität ist de¬ 
mentsprechend schlecht. Es 
macht daher keinen Spaß, hin¬ 
einzuschauen. Außerdem ist 
der Einband nicht sonderlich 
stabil, so daß man bei häufigem 
Gebrauch mit fliegenden Blät¬ 
tern rechnen muß. 

Mit ein wenig mehr Liebe 
hätte man ein Lexikon anferti¬ 
gen können, das allen anderen 
Büchern dieser Art weit überle¬ 
gen ist. Vor allem jetzt, da sich 
mit einer Übersetzung aus dem 
Ausland starke Konkurrenz für 
dieses Werk anbahnt, sollte 
man auf Vcrlagsscitc darüber 
nachdcnkcn. eine besser gestal¬ 
tete Neuauflage auf den Markt 
zu bringen. Vom Inhalt her gibt 
es keine Schwachpunktc; wer 
die reine Information möchte, 
ist mit diesem Buch gut bedient. 

Christian Kurt/ 
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Den Wortschatz von "Mor- 
don’s Quest" findet ihr eben¬ 
falls in diesem Heft. Nun noch 
ein paar weitere Tips: Wenn 
man dem Frosch an der richti¬ 
gen Stelle den Garaus macht. ist 
der W'eg zu weiteren Gegenden 
frei. Den römischen Bauernhof 
sollte man auf Radioaktivität 
untersuchen. Vcrgcßt nicht, 
auch unter manche Gegenstän¬ 
de^.B. Butterfaß) zu schauen. 
Wie besiegt man den Gladia¬ 
tor? Ist es möglich, das Tauch¬ 
gerät wieder aufzufüllcn? 

Andreas Klockc aus Bad Pyr¬ 
mont kann den Schlüssel in 
"Sereamis" nicht finden. Wer 
dem dicken Koch bei der Bitte 
um Suppe das Gchcimwort 
sagt, das er vom Bettler an der 
Palastmauer erfahren hat, er¬ 
reicht, daß die Suppe einen et¬ 
was metallischen Beigeschmack 
bekommt. 

Markus Vcldkamp aus Bo¬ 
chum hat mit der Kälte vordem 
Eisturm in The Pawn" zu 
kämpfen. Das ist kein Wunder, 
wenn man seine Klcidungsstük- 
ke an Armbänder und ähnliches 
knotet, anstatt sie anzuziehen 
Weiter fragt Herr Veldkamp 
nach dem Nutzen des Calcium¬ 
carbonats. der Salzsäure und 
der exotischen Pulver im Ad- 
venture "Spiderman" Wie 
kommt man in andere Raume? 
Welcher Leser hilft? 

Wieder erreichten mich Fra¬ 
gen zu " Asylum". Den Rüg mit 
dem Raketengürtel überlebt 
man. indem man für eine wei¬ 


che Landung am Ende des Gan¬ 
ges sorgt. Die hypochondrische 
Mitinsassin deckt man am be¬ 
sten mit Medikamenten ein. 
Laßt mit dem Beil den aufge¬ 
stauten Aggressionen freien 
Lauf; die Demontage des Tele¬ 
fons bringt Geld und wichtige 
elektrische Bauteile. 

Vergiftetes Essen ist für den 
erfahrenen Dungcon-Freak in 
"Gauntlet” kein Problem 
mehr. Ungenießbare Cidcr- 
Flaschen haben an der linken 
oberen Ecke einen schwarzen 
Strich anstelle des Punktes. 

Vor Antritt der Reise in 
"King's Quast III" sollte man 
die magische Karte nicht ver¬ 
gessen. Über Schwierigkeiten 
mit der Medusa hilft ein Stu¬ 
dium von Schwabs "Sagen des 
klassischen Altertums” hinweg 
(Stichwort Perseus). Ein wich¬ 
tiges Utensil befindet sich im 
Schlafzimmer des Hexenmei¬ 
sters. Nach 30 Minuten kommt 
der Zauberer aus dem Urlaub 
zurück. Trifft er den Spieler mit 
magischen Gegenständen an. 
beendet er effektvoll dessen 
Computerdascin. Deshalb soll¬ 
te man sich vorher aller Zauber- 
mittel entledigen. Der schnell¬ 
ste Weg, seine Habseligkeiten 
loszuwerden, ist der. sich in die 
Hände der Räuber zu begeben. 
Später kann man alles aus deren 
Versteck in einem Baumhaus 
zuriickholcn. Greift man in ein 
Loch am Fuße eines bestimm¬ 
ten Baums, fällt eine Stricklei¬ 
ter aus den Ästen und gibt den 


Tips für die Mitglieder der "Oulld of Thlevee 


Liebe Freunde. 

seit ein paar Wochen bin ich 
stolzer Besitzer eines Turbo- 
Freezers und wühle mich durch 
die Bytes diverser Atari-Pro¬ 
gramme. Diese Erweiterung er¬ 
möglicht unter anderem die 
langersehnten Super-Pokes. 
Hier nun die ersten beiden: 

"Arkanoid" S37F6.X 

"Green Berat " 

S4ECD bzw. S06CC.X 

(X - Anzahl der Leben) 
S5122.A9 (Unsterblichkeit) 

Mit dem Freezer wagte ich ei¬ 
nen Blick hinter die Kulissen 


des Cassetten-Adventurcs 
"Mordon's Quast" Wie ist es 

möglich, so viel Text in 64 
KByte unterzubringen? Des 
Rätsels Lösung sieht so aus: 
Kommt ein W'ort mehr als ein¬ 
mal im Adventurc vor, wird es 
in einer Tabelle abgelegt. Jede 
Tcxtstelie. an der dieses Wort 
stehen muß, enthält eine Zahl 
(1-2 Byte groß) als Verweis auf 
die Position des Ausdrucks in 
der Tabelle. Die Platzcinspa- 
rung ist enorm. Probiert cs ein¬ 
mal aus. Komplexere Kodie¬ 
rung und Komprimierung fin¬ 
det man bei Rainbird und Info- 
com. 
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tetgl Programmen der eigener 
irlotg vor Diese» Buch DegMMt Sie 
vom ersieh Kontakt mit dem Com 
ixilif Ul zum ersten Programm. 

•Je interessanten Themen rund um 
den Rechner werden abgehandelt 
der Editor. Ernährung et die BASIC- 
Programmierung Arbo» mit Graflk- 
und Sound-ft« (eteen und vwws 
mehr Überall glM es anscnoukthe 
Beispiele, die dos Erktäne verdeut 
neben. 

MARI «00XL BOOXL 130X1 für 
ineielger 

IM Setten. OM 30- 


trainieren Sie met BASIC program 
meren aut dem MARI Bald 
meistern Sie grundlegende BASIC 
BeteW e und können auch schwieri¬ 
gere Hürden nehmen, wie mm Bei- 
spiel wgorenmen, scrtieiren una 
ZnttMn f ysmme. Und wenn Sa sich 
Ihr fiel ganz besonders hochae- 
sreckt haben, dann können Sie mit 
dMsem Buch oucn die Gnmoete- 
mente der Terhrerarbeltung lernen 
oder dos Programmieren van Btock- 
und hochauflösender Grafik. Es gibt 
viel zu hin... 

Des »ASIC-tromlinsbec» n AZARI 

»ooxieooxi 

303 Selten. DM 30.- 


Dwses Buch Bl rx Reaelührer 
durch dsn Spstcherdscnungst des 
MM MlMBMtt Ni üJ r :f MM 
Innenleben ihres Computers, ent¬ 
decken Sie die Gehemnlese des 
Büdschlrmspeichers. nutzen Sie Oe 
Memory Map Sie werden staunen, 
welche Dinge mit Peels und Pokes 
möglich smd En Lutschütz, ein 
neuer Zmchensofz Fast nebenbei 
nehmen Sm noch eme Menge 
Grundwissen über den Aufbau des 
Rechners mit Spannender kann 
Computern mehl sein 
Peeks * Pokes rum ADUtl 
600X1/800X1 
Mt Setten. DM 30.- 


techn* imd Betriebssystem der 
MARI BOOXL und BOOXL-Rechner 
erldörr und dokumentiert Das bietet 
Ihnen dieser Intern Band Hier 
finden Sie alles beschrieben, was 
MARI Profls «mssen müssen Kon¬ 
zept der MM H ontwom AN Tic 
Player Missile Gral* GTIA POKFY, 
PIA und Betriebssystem Noch der 
Lektüre dieses Buches Ist einen 
nrchts mehr davon fromd En gut 
lesbores Buch, das aOe Anfofderun¬ 
gen eines ttochschtogewerkes 
ertullt Eben em Buch tür Profis 
AUII 600X1 BOOXL latem 
303 Seltea, DM 40.- 


VleM interessante Pioblemlöeungs. 
und Lernpeogramme. ausfünrkch 
und Mchtversttndkch beschrieben 
Ob unregetmöBIge Verben oder 
quadratische G Wertungen - dieses 
Buch macht kiteneivss Lernen zu 
einem echttn Wrgnügen Eine 
kurze, anschaukche Etntühning In 
die Grundagen der EDV und em 
ptonsnohec Enstelgenek zu BASIC 
vervokslöndtgen dieses smnvoie 
Buch Eine echte Lern rote also - 
nicht nur für dm Schule Auch tür 
den MARI 130XE geerntet 
Oae Schulbuch tu AUII 
BOOXL - BOOXL 
300 Seilen DM 40l- 



ATARI 
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Das Abenteuer ruh ajms. was Sie 
brauchen. um diesem Ruf zu fol¬ 
gen. Ist sin MARI BOOXL aoei 
BOOXL und dieses Buch Schon 
können Sie die Dekeblen Abenteuer- 
Spiels selbst programmierte Von 
der grundlegenden Stratege bis Iwt 
zum packenden Grafik Advenlure 
AuBer den fertigen Spielen wed em 
«.»mpttttw AOVENTURE GENERATOR 
geboten, m» dem das Progrommle- 
ten von Spielen wktten zum Sptti 
mrd 


Eine taue Einführung In dos 
pockenae Thema .Straleglesplele' 
Van Spielen m» testsiehender Stro- 
legm über komplexe Spiele m* 
Suchvertohren bis zu temMMgen 
Programmen - hier finden SM viele 
nMfetsonM Beispiele Nimm mit 
einem Haufen. Blockade Hexapan. 
MmhOome Neben fertigen 
Lötungen finden SM hMt auch zahl¬ 
reiche Anregungen Auch tür den 
MARI 130XE ( 


MM MAU BOOXL 000XL 

«rooreeukieft 

204 Seltee. DM 30,- 


out dem MARI 800X1 800X1 

programmiert 

101 Sette« DM 
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ATA 
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TIPS & TRICKS 


Schneller und effizienter mit seinem 
Rechner orbeilen 7 Meist genügen 
dazu einige Memo Tricks und schon 
wird olles einfacher In diesem Buch 
werden sie verraten Egal zu welchem 
Thema - Grafik und Sound, BASIC 
und Maschinensprache. OOS und 
Betriebssystem. Kossette und Diskette. 
Drucker und Bildschirm Hier zeigen 
Ihnen Profis, wie Sie noch mehr aus 
Ihrem ATARI rausholen können Mit 
vielen nützlichen Hills Programmen 
und wichtigen Peeks und Pokes 
Nutzen Sie dieses Buch und es 
tun sich ungeahnte Möglich¬ 
keiten aut. 

Tip« k Tricks zum 
ATARI XE/XI 
260 Selten. 

OM 3«.- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 - 4000 Düsseldorf -lei. (0211) 310010 
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LESERECKE 



Zugang zur Räuberbehausung 
frei. 

Hier einige Tips für Ama- 
tcurdicbe. die der "Guild of 
Thieves " beitreten möchten. 
Ins Schloß kommen nur hilfrei¬ 
che Einwohner Kerovnias. 
Glaubt nicht alles, was der 
Computer sagt, denn die Stabe 
in der Höhle sind nicht so soli¬ 
de, wie er dem Spieler weisma- 
chen will. Ein Meisterdieb 
weiß, wann er sich von einem 
Beutestück trennen muß. Laßt 
also die Statue los. sonst nimmt 
das Spiel ein feuchtes Ende. 
Am Strand sollte man nach fe¬ 
stem Schuhwerk graben. Das 
glitschige Seil läßt sich umge¬ 
hen. indem man vorher die Lei¬ 
ter Uber dem Wasserfall los¬ 
macht. Zur Durchquerung des 
Rainbow-Rooms sollte man 
sich eine Karte des Musters ma¬ 
len und die Reihenfolge der 
Farben eines Regenbogens 
kennen. 

Joystick- bzw. Mausartisten 
haben ihre liebe Not. den Hel¬ 
den von "Barbarian "durch das 
mit Fallen gespickte Labyrinth 
zu manövrieren. Der erste Bo¬ 
gen ist nicht zu erreichen, da er 
durch einen unbesiegbaren 
Gegner geschützt wird. Um den 
zweiten Bogen zu erlangen und 
das Bild wieder lebend zu ver¬ 
lassen. hat sich folgende Zug¬ 
folge bewährt: Den Gegner vor 
der brüchigen Holzbrücke mit 
einem Salto überwinden. So¬ 
bald das Bild zu scrollen be¬ 
ginnt. die Sprungtaste betäti¬ 
gen, losrennen, den Bogen neh¬ 
men. zwei Salti rückwärts und 
bei Erfolg auf die Schulter klop¬ 
fen Der Bogen wird erst bei 
den Zauberern benötigt; alle 
anderen Hindernisse kann man 
ohne seine Hilfe Uberstehen, al¬ 
so Pfeile sparen. 

" Bureaucracy" treibt mich 
zur Verzweiflung. Douglas 
Adams Logik warf schon bei 


"Hitchhiker’s Guide to the 

Galaxy" ernste Probleme auf. 
Bei seinem neuen Werk mußte 
ich aber kapitulieren. Ich habe 
zwar die ganze Post aufgesam- 
mclt, finde aber kein Geld, um 
den Flughafen zu erreichen. 
Für alle, die noch auf der Suche 
nach der verlorenen Post sind, 
folgender Tip: Sprecht dem 
Paranoiker alles nach. Sobald 
er im Spieler einen Lcidensge- 
nossen erkannt hat. testet er ihn 
mit Fragen aus "Populär Para¬ 
noia” und gibt sich nach richti¬ 
ger Beantworung sehr aufge¬ 
schlossen. 

,r Timebandit" ist ein Klassi¬ 
ker auf dem Atari ST. Wer eine 
Komplettlösung besitzt, sende 
sic mir bitte zu. da ich viele An¬ 
fragen zu diesem Spiel erhalte. 



ln der nächsten Ausgabe 
folgt ein Utility zur Erzeugung 
eigener Knminalfällc für "221B 
Baker Street" Ein Hinweis 
zur Struktur der Case-Disk: 
Die Falle sind sequentiell ange¬ 
ordnet Jeder trägt eine Num¬ 
mer. der erste die Zahl 1, der 
zweite die Zahl 2 usw. Der Auf¬ 
bau ist immer derselbe: 

Titel 

Fragen für das Quiz, gefolgt 
von einer Zahlenkombination 
(z. B. 3321). Die erste Zahl ent¬ 
hält die Anzahl der Fragen, die 
restlichen die richtigen Antwor¬ 
ten. 

Lösung des Falls 

nochmalige Aufführung der 
richtigen Antworten 

Ich suche noch die Directory 
der Case-Disk. in welchem dem 
Hauptprogramm mitgeteilt 
wird, wo ein Fall beginnt. Bis 
zum neuen Jahr wird dieses 
Problem gelöst sein, so daß sich 
neue, deutschsprachige Krimis 
erstellen lassen. 

Frank Emmen 



Auto-Duel/ 
Roadwar 2000 

Zwei neue Spiele, mit denen 
sich Straßcnschlachtcn ä la 
"Mad Max" und "007" nach¬ 
vollziehen lassen, sind in Ver¬ 
sionen für XL und ST neu auf 
dem deutschen Markt erschie¬ 
nen. 

"Auto-Duel" aus dem Haus 
Origin Systems stammt von 
Lord British und Steve Jackson. 
Lord British wurde der Homc- 
computer-Szcnc ja hinreichend 
durch seine "Ultima“-Seric be¬ 
kannt. Aber auch Steve Jack¬ 
son ist in der Welt der Spiele 
kein unbeschriebenes Blatt. Er 
gehört zu den produktivsten 
Game-Programmierern im an- 
glo-amerikanischen Raum und 
schuf neben "Auto-Duel” u.a. 
das futuristische Strategiespiel 
"Ogre” (auch von Origin für die 
Ataris umgesetzt), das Dracu- 
la-Rollenspiel "Undead" (eine 
Mischung aus "Scotland Yard" 
und "Dungeons & Dragons") 
sowie ein Regelwerk für ein an 
amerikanischen Colleges sehr 
beliebtes Räuber-und-Gcn- 
darm-Spicl ("Gotcha!"). Wei¬ 
ter ist Steve Jackson der Schöp¬ 
fer der "Fighting-Fantasy”-Rei- 
hc. einer Art Solo-Rollenspiel 
im Taschcnbuchformat, aus der 
mehrere Bände in deutscher 
Übersetzung beim Thiene¬ 
mann-Verlag erschienen sind 
(z.B. "Der Hexenmeister vom 
flammenden Berg"). 

In "Auto-Duel" übernimmt 
der Spieler die Rolle eines 
Glücksritters. Dieser versucht 



in einem Amerika der Zukunft, 
dessen Straßen von Gesetzlo¬ 
sen kontrolliert werden. Ruhm 
und Geld zu erlangen. Er be¬ 
ginnt als harmloser Fußgänger, 
nur mit einer Handvoll Dollars 
ausgestattet. Den nötigen Cash 
zum Autokauf kann man sich in 
den Arenen verdienen. Jedem, 
der den Gladiatorenkampf auf 
vier Rädern siegreich Über¬ 
sicht. winkt eine hohe Prämie. 
Nach einigen erfolgreichen 
Wettkämpfen begibt sich unser 
Held zur örtlichen Fabrik, wo 
nach seinen Wünschen ein Spe¬ 
zialfahrzeug zusammenge¬ 
schweißt wird. Der Spieler be¬ 
stimmt Größe, Geschwindig¬ 
keit. Bewaffnung und Panze¬ 
rung seines Vehikels. Je mehr 
Extras, desto teurer kommt der 
Spaß. 

Motorisiert klappert man 
nun die Bars, das FBI und 
ADAA (ADAC-Äquivalcnt) 
nach Aufträgen ab. Städte und 
Firmen heuern Freiwillige an. 
die die Ordnung auf den High¬ 
ways wicdcrherstcllcn oder ge¬ 
fährliche Kurierdienste in ande¬ 
re Teile des Landes überneh¬ 
men. Im Laufe des Spiels wach¬ 
sen die Fähigkeiten, das Ver¬ 
mögen. Prestige und natürlich 
der Wagenpark des Helden. 
Auf den Streifzügen durch die 
USA gilt es, Hinweise auf eine 
letzte Mission zu sammeln und 
durch deren Erfüllung "Auto- 
Duel" zu gewinnen. 

Im Gegensatz zur abstrakten 
Brcttspielversion laufen auf 
dem Computer alle Gefechte in 
bester "Spyhunter'-Manier ab. 
was Rollenspielpuristen viel¬ 
leicht stören wird. Freunde von 
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Bai "Auto-Dual" könnan dla FAhlgkaitan dar Hauptparaon aingawtallt wardan 


Bildschirm-Action kommen auf 
ihre Kosten. Die Grafik ist Mit¬ 
telmaß, in der Ausgabe für die 
8-Bit-Ataris leider nur schwarz¬ 
weiß. Der Sound beschränkt 
sich auf das Nötigste. Die Aus¬ 
stattung hingegen läßt keine 
Wünsche offen. Der ausführli¬ 
chen Dokumentation liegt eine 
Tabelle mit den wichtigsten 
Kommandos bei. Eine Straßen¬ 
karte bietet dem Spieler Infor¬ 
mationen zu den einzelnen 
Städten und Highways. Als 
Gimmick enthält "Auto-Ducl" 
ein kleines, praktisches Werk- 
zeugset. 

Aus dem Hause SSI kommt 
"Roadwar 2000". in den USA 
als bestes Computcr-Strategie- 
spicl 1986 preisgekrönt. Die 
Version für die kleinen Ataris 
ist in Vorbereitung. Bis Redak¬ 
tionsschluß lag nur die ST-Aus- 
gabc vor. 

Terroristen haben eine tödli¬ 
che Epidemie ausgelöst und die 
Staaten ins Chaos gestürzt. 
Überall herrscht Anarchie; De¬ 
sperados machen das Land un¬ 
sicher. Der Spieler erhält die 
Aufgabe, nach sechs ver¬ 
schwundenen Wissenschaftlern 
zu suchen, die in der Lage sind, 
das Gegenmittel zur Bekämp¬ 
fung der Seuche herzustellen. 
Ausgerüstet mit einem Fahr¬ 
zeug und begleitet von einer 
kleinen Gruppe erfahrener 
Kämpfer, macht er sich auf die 
Reise. Neue Vehikel, Treib¬ 
stoff, Proviant und Gefolgsleu¬ 
te lassen sich unterwegs auftrei- 
bcn. Außerdem muß Vorsorge 
gegen die im Land wütende 
Krankheit getroffen werden, 
aber Heilmittel sind knapp. 
Man begegnet freundlichen und 
weniger wohlgesonnenen Zeit¬ 
genossen. Letztere sind im 
Kampf zu besiegen. 

Für diese Straßcnschlachtcn 
wurde das System von "Wi- 
zard's Crown” übernommen. 
Der Spieler hat die Wahl zwi¬ 
schen einem abstrakten, sehr 
verlustreichen Gefecht (das Er¬ 
gebnis wird einfach ausgewür¬ 
felt ) und der taktischen Ausein¬ 
andersetzung. bei der der Aus¬ 
gang des Kampfes vom eigenen 
Fcldherrngeschick abhängt. 


"Roadwar 2000” fordert anders 
als "Auto-Ducl” die grauen 
Zellen. Bei einem Fehler in der 
Logistik findet sich der Spieler 
leicht ohne Proviant und Treib¬ 
stoff in einer Wüste wieder. 
Wer aus Versehen die friedli¬ 
chen Einwohner bekriegt und 
bestiehlt, muß damit rechnen. 


daß die eigenen Leute sich aus 
dem Staub machen. 

Das Spielgeschehen ist sehr 
detailreich und fast völlig maus- 
gesteuert, die bcilcigcndc An¬ 
leitung (wie von SSI gewohnt) 
ausgezeichnet. Wer sich nicht 
scheut, viel Zeit in ein Spiel zu 


investieren, ist mit "Roadwar 
2000” gut beraten. 

Bezugsquellen 
Auto-Duel: Diabolo 
Posüoch 16411 
7318 Bienen 
Roadwar 2000: Magic 
Trierer Str. 110 
8500 Number* 

Frank Faunen 


Wortschatz von Mordon’s Quast 

asccnd, climb, jump, descend, board, bow, prowl, dive, swim. enter, tzpe. accept. refuse, get, 
take, put. drop, look. cxaminc. scarch. find, read, move. press, push, activate, switch, touch. 
shine, light, slccp. sit, wash. bath, slash. crap, break, smash, destroy. cut, tcar, rip, open, slitc. 
closc. shut. unlock, eat, drink, swallow, call, scream, lalk, teil, shout. ask.qucstion. make. form, 
blow, kill, stab, attack, sacrifice, fight. usc, shoot, wait, hang, dig, lift. phone. dial, feed, offer. 
show, give. pay, spent, bribc. listen, watch, repair. communicate. practicc, free, rcplacc, insert. 
flcc, escapc, run. lease, drum, answer, dance, fill, refill,Charge, rcchargc, stand, savc.quit.stop. 
load, rcstore. wear. cost, bum, Help, Info, whcrc. which, what. Invcntory, Score, (N)orth. 
(S)outh. (E)ast. (W)est, NE, NW. SE. SW. (U)p. (D)own. left, right. (Y)es, No, inside, under. 
beneath, on, off, Mordon. Bostafcr. Exil, Lion, Jane. Me, Monkey. Chimpanse, Apes, Portal. 
Stalagmite. Archway. 1611. Button. Remote, Room. Music. 8875, Modul. Oil. Person. Drum. 
Basin. Beach.Corall. Spiderman. Superhero, Hcro. Wcb(s). Valley. Overhang. Hill, Barn. Mes¬ 
sage. Notice, Amphitheatrc, Tcmple, Arena. Emperor. Caesar, Concubine. Senator. Gcntlc- 
men, Cornelius. Voluptas, Yoke, Tapestry, Jester, Cupboard. Wall. Rock, Cliff, Rubble. Moun¬ 
tain. Water. Mist. Island, Isle. Dr’inpipe, Pillar. Pilc, Path. Track. Trail. Crawl, Corridor, Tun¬ 
nel. Passage. Quicksand, Dung. Pipe, Farm. Hut. House. Food. Meal, Fruit, Utensil, Fragment. 
Pott, Tool, Plan. Camivorc, Hole. Door. Alcove, Sea, Gate. Chamber, Vault. Cavc, Mouth, 
Crack. Shaft. Bcach. Trap, Diary, Shed, Road, Viaduct, Bridge. Cataract. Kcyhole. Note. Mo- 
saic, Smoke, Grass, Hay, Straw, Telephone. Receiver, Coin, Moncy, Keyboard, alphabetic, nu- 
meric, Can, Paint. Droid. Robot. Home. Game. Populär Computing Tomorrow (PCT). Plat- 
form, Panel, Control. Reactor, Nuclear, Core, Rod(s), Steel, Lead. Alluminium. Plastic. Vinyl, 
Polyester, Adam, Barren, One(l) - Four(4), Monitor, TV. VDU, Cryo, Bodies. Body, Pass- 
word. Code. Seaweed, Fish. Whalc, Oyster. Leviathan, Octopus, Ink, Boat. Ship, Gallconc, 
Wreck. Pump, Air. Mask. Bonc. Skeleton. Spanish. Barcasse, Sailor, Soldier. Guard. Milk 
Stool. Wood. Chum. Tcrrace, Box, Stand, Vegetablc, Stick, Microphonc. Computer. Gladiator. 
Trident. Net. Spear. Minotaurus, Bell, Treasurc. Blankct. Paper. Daily News, Transporter, 
Beam. Face, Torch. Lantcm. Lamp. Ivory, Tusks. Bamboo, Bernes, Thorn, Pygmy, Native, 
Tarzan. Jcwel. Gcms. Jade. Dagger. Knife. Device, Machine, Part, Piece, Unit, Object. Iran, 
Fool. Diamond. Roman. Creten, Geiger, Counter, Prytonitc, Crystal. Orb. Cigar. Aqualung, 
Pearl. Chest, Doublone, Power, Pack, Battcry, Silver, Ring. Sword. Shield, Gold, Key(s), Rust, 
Frog, Dead, Window. Carpet. Trce, Flies, Fly, Ashes, Fire, Skull, Head, Step. Stair. River, 
Lake. Entrancc 
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W«ttb*w«rto 

Zu unserem Programmierwettbe¬ 
werb erreichten uns eine Fülle von 
interesssanten Einsendungen. Die 
Redaktion ist zwar noch damit be¬ 
schäftigt, die besten Programme 
herauszusuchen, das Listing des 
Gewinners werden wir aber in der 
nächsten Ausgabe veröffentlichen. 
Man darf gespannt sein. 

Freezer 

ln Ausgabe 5 haben wir den Free¬ 
zer der Firma Engl vorgestellt. Kurz 
nach Erscheinen des Heftes erhiel¬ 
ten wir einen weiteren Freezer, der, 
wenn man dem Anbieter glauben 
darf, noch besser und dazu noch bil¬ 
liger sein soll. Bis zur nächsten Aus¬ 
gabe werden wir der Sache auf den 
Grund gehen. 

Spl«torei*n 

Daß Computerspiele durchaus ei¬ 
ne ernstzunehmende Sache sind, 
wird kaum einer bestreiten. Immer¬ 
hin nehmen Spiel und Unterhaltung 
am Computer bei unseren Lesern ei¬ 
nen wichtigen Platz ein. Die Sene 
über die Programmierung von Rol¬ 
lenspielen wird In der nächsten Aus¬ 
gabe fortgesetzt und kommt nun 
langsam zur Sache. Auch ST-An- 
wender können sich freuen. Sie wer¬ 
den In die Programmierung eines 
Parsers eingeführt, dem intelligen¬ 
ten Kern eines |eden Textadventu- 
res. Der Parser ist dafür verantwort¬ 
lich, wie Sie sich mit dem Computer 
unterhalten können und wie und vor 
allem wie schnell er darauf reagiert. 

Drucker 

Das Top-Modell von Star, der 24- 
Nadel-Drucker NB-24 steht zur Zeit 
bei uns zum Test. Auch er zeichnet 
sich durch die bei Star-Druckem be¬ 
kannte Bedienungsfreundlichkeit 
aus. Was die 24 Nadeln zum Aus¬ 
druck bringen, werden wir im näch¬ 
sten ATARI magazin zeigen. 


ATAMmapadn Nr. 1/88 
erscheint am 23,12.87 


IMPRESSUM 

Heraus g ebe r 

Dipl.-Wirt.-Ing. (FH) Thomas Eberle 
Werner Ratz 

Chefredakteur 

Thomas Eberle 

Tech nische Redaktion 

Wemer Rätz 

Redaktion 

Helmut Fischer 
Robert Kaltenbrunn 
Peter Schmitz 

Ständig e fre ie Mitarbeiter 

Rolf Knorre 
Dipl.-Ing. Peter Finzel 
Thomas Tausend 
Matthias Bolz 

Vorsandservice 

Gabriele Herzog 

Anzei gen 

Amo Weiß 

Es gelten die Anzeigenpreise 
der Media-Mappe ’87 

Layout und Monta ge 

Hartmut Schmidt 

Satz 

Druckerei Sprenger 
7143 Vaihingen/Enz 

Druck 

Südd. Zeitungsdienst GmbH 

Druckerei- u. Veriags-GmbH 
7080 Aalen 

Vertrieb 

Verlagsumon 
6200 Wiesbaden 

Anschrift des Verla gs 
Vertag Rätz-Eberle 
Postfach 1640 
MelanchthonstraSe 75/1 
7518 Bretten 
Telefon 072 52/30 58 

MmskrWi i«! PnaeraaffiMtMlasaei 

Manueknpte und Progremmkstmgs mrter gerne 
von dar Redaktion angenommen Sie mueaen Ir« 
von Rechten Dritter aeet Semen eie auch er ande¬ 
rn« Sie«« tu VarOüanOcrnxiQ oder gewertwcnen 
Nutzung angeboren wnrder. eem. muH diaa ange¬ 
geben werden Me der Emeendung von Manue- 
kflOten und Uetngt grbl der Varfeaaar cte Zuetim 
nxngzian Abdruck in den vorn Verleg Ritz-Eberte 
hereutgegebener-i PubMutionan und ziz Verviel 
taihgung dar Piogr an nw mj Datenträgern Für 
unverlangt emgeeandte Manueknpte und Lminga 
wird kerne Mallung über n ommen Eine Gewehr für 
O* RtcMigken der VetoRemtrchungen kenn trotz 
•orgtelhger Prüfung durch de Redaktor nie« 
übernomme n werden CXe Zeitecnr« imd alle n ihr 
enmaltenen Beitrege md Abbedinger »rw ume- 
barrectehch geachutri Mn Auenehme der geeetz 
keh zugelaeaenen Falle rat «re Verwertung obre 
Ernwrirgung dee Vertaget etralber 

Das ATARI magazin erscheint 

zweimonatlich jeweils zur Mitte 
des Vormonats. 

Das Einzelheit kostet 6 - DM. 


106 1 I ATAMm«9VJn*/07 
































STarke STücke 

für Ihren Atari ST 


Software-Entwicklung 
auf dem Atari ST 

Programmier*« u«i*r GEM 
und TOS 


von Jürgen und Dieter GaiB 
2. Auflage 1987. 410 S.. Kart. 


DM _ 

ISBN 3-7785-1533-7 


Dieses Buch 
enthält alles, was 
ein ernsthatler 
Programmierer braucht um gute 
und professionelle Software auf 
dem Alarl ST zu entwickeln 



Zunächst wird di* Entwicklung von 
TOS-Programmen - das sind Pro¬ 
gramme. die aul Text-Ebene laufen 
• aufgezeigt In diesem Rahmen 
wird das GEMDOS. BIOS und 
XBIOS mit Beispielen genau er¬ 
klärt Anschließend werden die 
beiden Teil* des GEM. AES und 
VDf. gründlich beschrieben Darauf 
aufbauend wird di* Entwicklung 
von GEM-Programmen vorgestellt 
Dabei wird zuerst der Umgang mit 
dem Resource- Constructlon-Set 
geübt und In zwei Lektionen die 
Arbeit mit diesem verbell 


An zwei kompletten Beispielpro¬ 
grammen. einer Applikation und 
einem Desk-Acceeaory. werden 
di* typischen Problem* der GEM- 
Programmierung gelüst Dazu ge¬ 
hören u. a. die Verwaltung von 
Fenstern, Menüs und Dialogboxen 
Oer komfortable Drucker Spooler 
ist ein fertiges Utility-Programm 
zum Drucken von Dateien 
Für daa schnell* Auffinden von Sy- 
stemprozeduren und Syatemvaria- 
blen sind Im Anhang ausführlich« 
Tabellen aulgeführt 
In dis Neuauflage wurden auch 
Progrimmierbaispiete in Omikron- 
BASIC aufgenommen 


Atari ST Assembler- 
Programmierung 
unter TOS/GEM 

für Einsletger und Fortgeschritten« 


- — S| elmlrS S# — — —. X — — 

von n•flirren ersten 

1987 ca 180 S. kart, ca OM 45- 
ISBN 3-7785-1483-8 



Dieses Buch ist 
eine Darstellung 
„aus einem Gu8‘. 
die 88000-Programmierung und 
spezifische Betriebssystem-Fra¬ 

gen sinnvoll zusammenfaSl 


Der erste Teil beinhaltet eine Ein¬ 
führung in di* Assembler-Program¬ 
mierung. die sich an Anlänger mit 
z. B BASIC-Kenntnissen richtet 
Auch ‘der Umgang mit einem De¬ 
bugger wird an einfachen Beispie¬ 
len trainiert 


Oer zweite Teil behandelt ausführ¬ 
lich alle 68000-Befehle und den 
Aufbau eines Programms unter 
dem Betriebssystem GEMDOS 
Einige nützliche Unterprogramme 
(Konvertierungen. Arithmetik. _.) 
bilden den AbschiuB des zweiten 
Kapitels. 

Die Beschreibung der GEMOOS- 
Funkbon bildet den Inhalt des drit¬ 
ten Teils. Mit vielen Beispiel- 
Programmen wird der Leser an 
eine sinnvolle Nutzung dieses Teils 
des Betriebssystems TOS herange¬ 
führt Debet werden unter anderem 
die Programmierung von mehrstu¬ 
figen Prozessen und die von XENIX 
herkommenden Möglichkeiten der 
Umleitung von Ostenströmen im 
Detail behandelt 

Die mehr Hardware-orientierten 
Teile BIOS und XBtOS sind Gegen¬ 
stand des Kapitel* 4. Hier finden 
eich Beispiel« zum Kopieren und 
Formatieren von Disketten, Aufruf 
der Hardcopy-Funktion und ein 
Beispiel zur Installebon eigener 
Trap-Vektoren. Speziell* Hard¬ 
ware-Kenntnisse werden dabei 
nicht vorausgesetzt 


□ Geiß, Logo auf dem Atan ST, 

ISBN 3-7785-1262-5. DM 35 — 

□ GeiB, Software-Entwicklung auf dem Atari ST. 

ISBN 3-7785-1533-0, DM 54,— 

□ Kersten. Atari ST Assembler-Programmierung unter 
TOS/GEM. ISBN 3-7785-1463-6, ca. DM 45,— 

O ^emcke/ Drttmar/ Sommer, Programmierlexikon für den 
Atari ST. ISBN 3-7785-1412-1. DM 48.— 


Programmierlexikon 
für den Atari ST 

von Hajo Lemcke, Volker Dittmsr 
und Michael Sommer 

1987. 494 S . DM 48,- 
ISBN 3-7785-1412-1 

Wie jedes Lexikon ist auch dieses 
vollständig nach Stich Worten sor¬ 
tiert Im Gegensatz zu einem nor¬ 
malen Lexikon findet der Leser hier 
jedoch nicht nur etne Beschrei¬ 
bung. sondern gleich eine Pro- 
gramnweranlertung Es gibt nicht 

nur Hinweise zur Programmierung 
von Dialogboxen, Fenstern oder 
Kommandointerprelem. sondern es 
werden auch alle systemlnteman 
Fragen beantwortet Dies umtaSt 
sowohl die Programmierung der im 
Rechner benutzten Chips, als auch 
eine Beschreibung der Schnittstel¬ 
len und deren Benutzung Es wird 
auf alle grafischen Möglichkeiten 
des ST eingegangen. Gleichgültig, 
ob nach den deutschen oder nach 
den englischen Begriffen gesucht 
wird, et sind alle vorhanden und 
verweisen gegebenenfalls aufein¬ 
ander 


Logo auf dem Atari ST 

von Dieter und Jürgen G*I6 

1986. 145 S., Karl. DM 35.— 

ISBN 3-7785-1282-5 

Daa vorliegende Buch zeigt daa 
Planen und Schreiben von faszi¬ 
nierenden und nützlichen Pro¬ 
grammen. Et lehrt die gesamte 
LOGO-Sprache mit strukturierter 
Top-Down-Programm*erung. Pro¬ 
zeduren, Rekursionen utw In 
.Logo auf dem Alarl ST* stehen die 
Antworten auf d*a Fragen, die im 
Original-Handbuch offen geblie¬ 
ben sind. 

Einige beispielhafte Projekte zei¬ 
gen. daß LOGO weit mehr ist als 
sine anschauliche Lamsprech* für 
Kinder 



Programmier- 
lexlkon 

für den Alarl ST 
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